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— odczyt i zapis amigowych programów Doskonała oferta dla użytkowników e 
zapisanych na 880 kB i 1,76 MB często przenoszących dane między e) 7” 

— odczyt i zapis danych z PC i Mac. komputerami. W komplecie system 
na dyskach 720kBi1,44MB « „ i sterownik do CD cia 

- format wszystkich wp AP 4 / = 
rodzajów > SR l 
dyskietek DD i H 








Conner lub Seagate 


4 eje 
377, 
2 ppza Fast SCSI II 
Pełny, oryginalny Workbench 3.1 — s |po MJ są 
ten program powinien mieć każdy z 1 /4 0 | = 
Amigowiec. W komplecie na dyskietce Install: 
HD-Toolbox — program do dzielenia na partycje "Md. 
| dysku. | e ip 
SRTAEZY Cichy, czyta płyty CDR i CDRW tł JE 
eje 
—- Gate „ Ay 
Umożliwia korzystanie 3 Ł —i Mieści się wewnątrz obudowy / r4 "8 
z twardego dysku w A600 zzxa_J A600 bez potrzeby jej przerabiania. 


JU 
UE 


Posiada wbudowany doskonałej ©) e | 5 4 | Ą —_ 
jakości scandoubler mł 4 
umożliwiający oglądanie TV Video lub DVD na monitorze 
7 / z VGA przy włączonym lub wyłączonym komputerze. Nie 
l wymaga sterowników. Pozwala na podłączenie konsoli 

do gier, a wbudowany przełącznik pozwala na łatwe 
// 7 4 z przełączanie obrazu z Amigi, TV, Video, DVD, konsoli 
==m l 


y 4 e Inne dyski — inf. na telefon 
57, 


Wystarczy wyjąć z podstawek 4 e 
stary ROM 3.0 i w jego miejsce 4 Ta 
włożyć nowy ROM 3.1. 





Kompletna płyta Amigi 1200 Escom oraz PC. Posiada funkcję telegazety. Gniazda 
z ROMem 5.1 wejściowe: antenowe TV, audio (mono lub stereo), 


VGA, S-VHS, Video RCA (chinch); wyjście: VGA. 
z897 c 
19,- 
zz J 
Umożliwia podłączenie 


y eje myszki i joysticka 

ka 7 A laj do jednego portu 
i bezkonfliktowe 
przełączanie bez 
potrzeby przekładania 


wtyczek. 


Obudowa Infinitiv 
+ interf. klaw. 
+ zasilacz 200 W 





(7 x ZORRO III, 5 x ISA, 2 x Video) | UFS 
Dzięki nim możesz przełożyć swoją I 
Amigę 4000 Commodore do dowolnej 

obudowy Big Tower 





t a | płyta rozszerzeń Zorro II/IIl do Amigi 1200 
one swobodnie mieszcząca się do każdej r 4 „I 7 u 
EEEE obudowy Tower " Ja 
=4 - 5x Slot Zorro II/IIl 
- kontroler SCSI II 
- dodatkowo 4 sloty PC 
- możliwość montażu kart 
od PC 








do każdej Amigi 





Najszybszy na rynku interface 

klawiatury do Amigi 600-1200 ma ) 
nakładany bezpośrednio za JE "Ph aaa : "" A 
na układ klawiatury. Jeśli kupiłeś sprzęt w innej firmie 


a masz problemy z jego instalacją 


lub poprawnym działaniem — 


ada ROMOAGA 7. zadzwoń, my nie odmówimy 
i SVGA i korzystanie ka hy Ci pomocy i udzielimy 


z niego pod systemem. SSR fachowej porady. 








Prowadzimy sprzedaż wysyłkową na cały kraj. 


WYSYŁKA W DNIU ZAMÓWIENIA! Sprzedaż wysyłkowa i informacja: tel/fax (0-89) 764 14 70 lub 
(0-89) 764 14 71 lub 0-606 265494. Wszystkie ceny zawierają podatek VAT. 

Wybierając ekspresową formę wysyłki realizowaną przez Servisco, przesyłkę otrzymasz na drugi 
dzień od złożenia zamówienia. Koszt takiej przesyłki to tylko 20 zł. 

Jeśli chcesz regularnie otrzymywać informację o nowościach na Amigę z cenami 


na konto internetowe lub SMS'a — zadzwoń lub przyślij e-mail'a. 


Amiga 4000 Big Tower (Escom 3.1) 


Amiga 4000 w obudowie Big lower, 
2079,- 


16 MB RAM, procesor 040/25, kontroler 
SCSI + IDE, zasilacz 230 W ROM 3.1, 
klawiatura oryginalna z logo Amiga 


Klawiatura A4000 


CyberStorme MK III 
CyberStorme PPC «a 
Blizzard PPC 200 MHz + 040/25 
Blizzard PPC 200 MHz + 040/40 — 1700,- 
Blizzard PPC 200 MHz + 060/50 





















Blizzard 30/50 MHz 
Koprocesor PGA / PLCC 
Blizzard 40/40 MHz AĆ 
Blizzard 60/50 MHz „AŚ 

Kontroler SCSI 
Apollo 40/40 
Akumulator do Apollo 


Apollo 30 MK II 
+ 8MB + Koprocesor PLCC 
(obsługuje do 64 MB RAM) 


Cyber Vision PPC 


Cybervision 64/3D 
Picasso [IV 
Picasso II 


B-VISION PPC (firmy DCE) 


Scandoubler 

Scandoubler umożliwia korzystanie 
z monitora VGA przez każdy 
program, również gry. 


zewnętrzny 
(opcja FlikerFixer) 


wewnętrzny (opcja FlikerFixer) 
montowany bezpośrednio 

na układach A1200, mieści się 
w oryginalnej obudowie 


wewnętrzny 
do gniazda video 
w slotach ZORRO 











' l l Do Amigi 600/1200 


ie! Zegar do A3000/4000 









Rozszerzenie pamięci | 
+ 8 MB SIMM gr 


Joistick Turbo 


Zegar (czasu rzeczywistego) 


Kabel EURO + CHINCH 


Umożliwia podłączenie telewizora 
z każdym modelem Amigi. 


SIMM od 2 do 64 MB 


U nas najtańsze SIMM'y w Polsce 
Mysz z logo „Amiga” (biała) 
Adapter IDE x 4 Amigo + kabel 


W komplecie kabel i niezbędne oprogra- 
mowanie. Gratis dodajemy oprogramowanie 
pozwalające na podłączenie urządzeń dotychczas nie 
współpracujących ze sobą (np. dyski Seagate i Conner). 





Interface myszki PC —_«, 
Dzięki niemu możesz on 
podłączyć do Amigi 

każdą myszkę od peceta 





Zasilacz 200 W "Ke 
Z możliwością montażu 


wewnątrz każdej obudowy lower 


Kabel zasilający 

Dzięki niemu możesz samodzielnie 
przystosować typowy PeCetowy zasilacz 
do zasilania Amigi. W komplecie instrukcja 
montazu. 


Przełącznik 


Monitor-Klawiatura 
Służy do podłączenia dwóch 
komputerów do jednego monitora i klawiatury. 





Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży. 


Central Amiga Computer Service 
prowadzimy ekspresową naprawę wszystkich 
modeli Amigi, kart turbo takich jak Apollo, 
Blizzard, CyberStorme MK III*, kart PPC* od 
A1200 do A4000, także wysyłkowo. Montujemy 
Super Buster 11 w A4000. Na sprzęt udzielamy 
gwarancji od roku do pięciu lat. 

Posiadamy w sprzedaży wszystkie układy do 
A500, 1200, 35000, 4000, kable IDE i SCSI, przej- 
ściówki do HDD i CD o różnych długościach. 


*) Firma nie gwarantuje szybkiej naprawy sprzętu w przypadku 
konieczności wysłania do serwisu w Niemczech. 


| Witam ponownie! Po zamieszczeniu na poprzednim cover cd porcji pinballi, otrzymaliśmy od Was wiele | AJ M l (c; 

| pochwał. Za wszystkie dziękujemy! Zachęceni Waszym odzewem, na bieżącej płytce także zamieszcza- COMPUTER STUDI 
| my kilka gier komercyjnych. Są to produkcje firmy GobiSoft — Legion, Pole Walki i Xpedition. Ale to je- 
| szcze nie koniec! Do powyższych gier dorzucamy jeszcze znanego „roleplaya” — Black Crypt. 
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q konfiguracji bardzo popularnych ostatnio sieci lokalnych. Z lektury tego numeru dowiecie się co to COMPUTER 
| jest MMU oraz jak odzyskać dane z „padniętego” twardego dysku. Zapoznacie się także z nowymi for- GRAPHICS 
| matami kompresji wideo — 3ivx i OpenDivX. Poza tym jest jeszcze parównanie programow do ściągania „ię 
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l Dla graczy mamy obszerne recenzje przygodówki Simon The Sorcerer Il i FreeCiv — darmowego | | 
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| oraz przegląd gier dla najmłodszych. Na deser polecam zapoznanie się z emulatorami konsoli SNES. > j ed 
| Mam nadzieję, że każdy ae w naszym menu coś dla siebie. Miłej lektury! Adam Bartniczak E2i ISSN 
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SNESowanie 
Scena | FreeCiv 
Co nowego na scenie? WSPÓŁPRACA 


Bunt przedszkolaków Archiwalia Slayer/Appendix 
JazzCat/Pic $aint Loup 
Anim czy NPEDTO iii 32 NATE ETZ 


Uż ytki Sebastian Rosa 
Piotr Pawłowski 
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3ivx i OpenDivX doi azA ILE 
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BIGI 


Małe jest piękne 


LightWave cz.1 Magic I i II . PB ODRZYA ZAB 21. PYdZ 


Adam Bartniczak 


DZIAŁ REKLAMY 
Przemysław Gorący 
pgoracyQcgs.com.pl 


KOREKTA 
Katarzyna Kulesza 
Magdalena Żuradzka 


DRUK 
Wydawnictwo PAW 
Warszawa, Al. Jerozolimskie 232 A 


KONTAKT Z REDAKCJA 
USE 
Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
04-202 Warszawa 
Telefon: 
tel. (0-22) 815-42-20 


Reklamy przyjmowane są w redakcj 
Za treść ogłoszeń redakcja nie 
odpowiada. Redakcja zastrzega 

sobie prawo do skracania i adiustac 

materiałów. Nie zamówionych mate 
riałów redakcja nie zwraca. 


Ez ażna: IĄ 





zamówienia można składać 
telefonicznie pod hr: 


* oaókóa * 


c) 


u 


022) 8123432 
tel. kom. 0603 Z85 100 


ul. Patriotów 285a 
04-767 Warszawa 


http://www.matay 





jest najnowocześniejszym mostkiem P 
dla komputerów Amiga wyposa 
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EO GOO ROGER ACE A POKO CE ACE KE AAA PCE CEC PEEK AAAA ACK CEO 


Ważne targi 

Podczas amigowych targów, które odbyły się 
na przełomie marca i kwietnia w St. Louis, po- 
dano do wiadomości wiele znaczących infor- 
macji. Punktem kulminacyjnym imprezy był 
sobotni bankiet, podczas którego oficjalnie 
pożegnano Petro Tyschtschenko. Po serii 
przemówień głos zabrali włodarze Amigi. Do- 
wiedzieliśmy się, że na pewno ukaże się Ami- 
ga OS 4.0 PPC w wersji dla klasycznej Amigi 
(przygotowany przez Amiga Inc we współpra- 
cy z HaageśPartner i innymi developerami). 
Następcami systemu będą „OeSy” 4.x i 5.0. 
Kilkanaście dni po tym wystąpieniu swoje cał- 
kowite poparcie dla projektu 054.0 zadekla- 
rowała firma Hyperion Software, która uważa, 


Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu, wytnij kupon konkur- 
sowy (obok), naklej go na KARTKĘ POCZTOWĄ i odpowiedz 
na poniższe pytanie. Jeśli uważnie przeczytałeś ten numer 
ACS, nie będziesz miał kłopotów z odpowiedzią. Termin nad- 
syłania kartek upływa w momencie ukazania się następnego 
numeru ACS. Rozwiązanie konkursu już za dwa numery. 
Dzisiejsze pytanie brzmi: 


JAKA FIRMA JEST PRODUGENTEM AMIGOWEJ WERSJI 
GRY „SIMON THE SORCERER 2”? 


A nagrodami są płyty AMINET 41 i AMINET 42 





W konkursie z ACS 2/01 składankę Aminet 40 wygrał 
RAFAŁ WIERZBICKI (RADOM). 
Gratulujemy! Nagroda leci pocztą. 


KONKURS 


"AI 





że nowy system stanie się dużo bardziej przy- 
jazny i co ważne — efektywny. OS 4.0 będzie 
gotowy jeszcze latem tego roku. Bill McEwen 
wygłosił także przemówienie odnoszące się 
do przyszłości Amigi. Kierunek rozwoju wy- 
znacza cel: Whatever, Whenever, Wherever 
cokolwiek, kiedykolwiek, gdziekolwiek. Pod 
tym hasłem kryje się filozofia AmigaDE — śro- 
dowiska, które będzie można zaimplemento- 
wać na wielu, spełniających różne funkcje, 
urządzeniach cyfrowych (stąd między innymi 
współpraca z firmą Sharp). 

Eyetech zaprezentował płytę główną Ami- 
gaOne, na której to platformie będzie działać 
nowy Amiga PPC OS. Wersja ta nie ustrzegła 
się także wad, ale zebrani Amigowcy uzyskali 
zapewnienie, że wersja developerska będzie 
gotowa już niebawem, a przeciętny użytko- 
wnik będzie mógł nabyć AmigaOne jeszcze 
przed wakacjami (tego roku). Poinformowano 
także przybyłych gości o nawiązaniu współ- 
pracy z firmą Sharp (Bill zapowiedział na naj- 
bliższe tygodnie kolejne alianse z liczącymi 
firmami). AmigaDE ma być użyte również 
przez Psiona w urządzeniu podobnym do lap- 
topa o nazwie NetBook 

Oprócz tego tradycyjnie wystawiono wiele 
stoisk, na których można było podziwiać no- 
winki. Odbywały się seminaria (o obecnym 
miejscu i przyszłości Amigi, wiodących pro- 
gramach np. ImageFX, PageStream, a także 
StormC i OS 3.9). Ogólnie mówiąc — same po- 
zytywne wrażenia. Do tego mocny polski ak- 
cent, o którym parę linijek niżej. 


Wieści z Elboxu 

Elbox oficjalnie zapowiedział stworzenie drive- 
ra dla kart z S3 Virge podłączanych przez Me- 
diatora, zgodnego w 100% z systemem Picas- 
s096. Sterowniki będą dołączane do nowych 
partii Mediatora. Wypuszczono już nowe wer- 
sje oprogramowania dla karty rodem z Elboxu. 
Ukazały się pci.library 3.0, Voodoo.card 2.0 i 
MediatorNet.device 2.0. Nowe wersje pozwolą 


między innymi w pełni korzystać z kart turbo 
opartych na procesorach 030, 040 (wraz z 
PPC 603e) i 060 (wraz z PPC 603e) oraz udo- 
stępnią pełną kontrolę nad pamięcią karty gra- 
ficznej pod systemem Picasso96, co pozwoli 
na uzyskanie maksymalnych rozdzielczości 
oferowanych przez karty Voodoo 3/4/5. 

Jeszcze większe znaczenie ma (lub też bę- 
dzie mieć w najbliższej przyszłości) długoter- 
minowa współpraca, jaką oficjalnie podjęli 
Amiga Inc oraz właśnie Elbox. Fakt ten został 
podany do wiadomości podczas amigowych 
targów. Na tej imprezie Amiga ogłosiła ró- 
wnież standardy dotyczące specyfikacji przy- 
szłego amigowego hardware (Zico). Elbox 
ogłosił, iż dokona wszelkich starań, aby ich 
produkty (już stworzone i planowane) otrzy- 
mały certyfikat wystawiany przez Amigę. Bę- 
dzie też ściśle współpracować z Amigą w celu 
stworzenia platformy sprzętowej, na której 
działać będzie OS 4.0. Wraz z premierą tego 
systemu na rynku ukazać się ma karta 
SharkPPC+. Więcej na ten temat znajdziecie 
w dziale Centrala Donosi. 

Odnośnie samego Mediatora. Jeżeli posia- 
dasz kartę o numerze seryjnym z przedziału 
3200001 do 3201338, powinieneś ustawić 
zworkę „memory window” w pozycji 4 MB. Co 
prawda jest o tym wzmianka w instrukcji, ale 
powstało małe zamieszanie (nie wszyscy użyt- 
kownicy poprawnie skonfigurowali Mediatora). 


Wojna domowa 

Różne rodzaje slotów PCI dla Amigi ostatnio 
bardzo obrodziły. Spowodowało to także zao- 
strzenie się walki o klienta i nie chodzi tu bynaj- 
mniej o jakieś promocje cenowe. Zaczęło się od 
tego, że firma Elbox oskarżyła producenta karty 
Prometeusz, firmę Matay, o zapożyczenie pe- 
wnych rozwiązań konstrukcyjnych z produkowa- 
nego przez nich Mediatora 1200. Grzegorz Kra- 
szewski, konstruktor Prometeusza twierdzi, że 
rozpoczął projektowanie karty już w marcu 
1999 roku (pamiętacie projekt AmiPC!?), czyli 
wcześniej niż zrobił to Elbox. Zamieścił także 
schemat blokowy projektowanego urządzenia 
na swojej stronie internetowej. Po czyjej więc 
stronie znajduje się prawda? Czy amigowcom 
potrzebna jest kolejna „wojna domowa”? 
Predator 

Eyetech ogłosił, iż nowa karta pozwalająca 
podłączyć do Amigi 1200 PPC urządzenia po- 
przez sloty PCI jest już dostępna. Predator-SE 
PCI podłącza się do portu rozszerzeń PCI Bliz- 
zardaPPC i oferuje on 5 takich slotow. Stero- 
wniki dołączane do Predatora obsługują S3 
Virge (tylko 2D), Permedia2 (tylko 2D), Voo- 
doo3 (sterowniki Warp3D będą dostępne w 
późniejszym terminie), Voodoo4 (tylko 2D) oraz 
kartę sieciową Realtek 8029. 

Cena urządzenia (przy zamawianiu via Inter- 
net) to 145 funtów brytyjskich bądź 220 funcia- 
ków za zestaw Predator + 16 MB karta grafi- 
czna Voodoo3. Otwarta została także lista dys- 
kusyjna poświęcona Predatorowi. 
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[rochę powernego sprzętu 


Microcode Solutions (twórcy m.in. emulatora 





iFusion) zapowiedzieli rozpoczęcie produkcji 
sprzętu PowerPC przeznaczonego dla kompu- 
terów klasy PC oraz Amigi nowej generacji. 
Wraz ze sprzętem wydane zostanie oprogramo- 
wanie zdolne emulować PowerMaca. Produ- 
cent zachowuje w tajemnicy szczegóły doty- 
czące możliwości emulatorów oraz samego 
sprzętu. Pełna specyfikacja podana zostanie w 
momencie, gdy produkt okaże się gotowy do 
sprzedaży. W międzyczasie Microcode Solu- 
tions będą wypuszczać na rynek zestawy deve- 
loperskie oraz udzielać rad odnośnie pisania 
softu na nowy sprzęt. 
www.microcode-solutions.com 


iFusion i poprawki 

Ukazał się iFusion — długo oczekiwany emula- 
tor PowerMaca dla Amig wyposażonych w 
procesory PowerPC. Blittersoft (tak, tak, ta fir- 
ma przejęła prawa do wspomnianego progra- 
mu) sprzedaje już emulator, jako pierwszych 
obsługując tych, którzy zaufali firmie składając 
wstępne zamówienie. 

Wkrótce po wypuszczeniu finalnej wersji 
iFusiona ukazały się łatki do tego powernego 
emulatora „szarlotki”. Update podnoszący nu- 
mer programu do 1.2 poprawia kilka błędów, 
między innymi teraz można ponownie urucho- 
mić program po jego wcześniejszym zamknię- 
ciu. Są i ciemniejsze strony tych zmian. Po do- 
konaniu update iFusion zżera od 2 do 3 MB 
RAM'u więcej na obsługę MMU. 

Uwaga! Na stronach Blittersoftu (gdzie moż- 
na zamówić program) znajdują się dwie wersje 
update. Jedna przeznaczona jest dla posiada- 
czy emulatora w wersji 1.0.0, druga dla użytko- 
wników wersji 1.0.1. Bardzo ważne, aby zaopa- 
trzyć się w odpowiednie archiwum. 

www.blittersoft'com 

Zwolenników „szarlotki” i iFusiona zapewne 
zaciekawi strona z poradami odnośnie użytko- 
wania tego programu 

www.amigart.com/text/tusion 1.bxt 

www.amigart.com/text/tusion2.brt 


Amiga Na Infostradzie 

Ukazała się nowa książka, traktująca o naszym 
komputerze pt. „Amiga Na Infostradzie”. Jej au- 
torami są Adam i Jakub Zalepa. Książka prze- 
znaczona jest dla początkujących i średnio za- 
awansowanych użytkowników Amigi oraz Inter- 


Adam i Jakub Zaiepa 
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netu. Czytelnik dowie się z niej m.in. jakie są 
rodzaje modemów, jak podłączyć i skonfiguro- 
wać połączenie z Internetem, jak obsługiwać 
przeglądarki WWW, programy pocztowe oraz 
klienty FTP, IRC i ICQ. Dowie się także jak 
przygotować YAM'a do pracy z PGP oraz jak 
skorzystać z usługi Telnet, wzbogaci się także 
o umiejętność konfiguracji Miami do pracy z 
siecią Ethernet. 

Poruszany w książce temat jest aktualnie 
„na czasie”, więc na pewno warto zaopatrzyć 
się w tą pozycję. Cena książki wynosi 31 zł. 

free.polbox.pl/x/xsoft 

www.wirtualny.sklep.pl/ksiazki.html 


RIVA taniej! 


Powstał polski punkt rejestracyjny RIVA. Dla 
przypomnienia, jest to jeden z najlepszych 
(68k) amigowych playerów filmów MPEG. Jego 
cena wynosi ok. 70 zł, lecz autor zgodził się na 
specjalną cenę dla Polaków, która będzie wy- 
nosiła ok. 30-40 zł (ostateczna cena jest je- 
szcze w fazie negocjacji). Warunek to jednora- 
zowa rejestracja dla co najmniej 5 osób. Jeśli 
pragniesz zarejestrować tego playera po oka- 
zyjnej cenie, wyślij maila na adres: 
sebastian.rosa©wp.pl 


Kolejna składanka z Aminetu 
Już po raz 42. zostaliśmy uraczeni cedekiem z 
najnowszymi programami z Aminetu. Jak zwyk- 
le masa stuffu (ponad 800 MB po rozpakowa- 
niu). Tym razem perełką jest pełna wersja Su- 
perView Productivity Suite (z możliwością ta- 
niego upgrade do wersji 2.0). 
www.schatztruhe.de 


Grafa na G-Rexie 
Ukazał się update systemu CyberGraphX V4 
dedykowany G-Rexowi. Przy pierwszej insta- 
lacji należy zainstalować wersję v3 (dołącza- 
ną z kartą), a na to najnowszy update. Można 
także, o ile jest się posiadaczem płyty z CGX 
V4, poprosić Schatztruhe o podesłanie wersji 
instalacyjnej. Archiwa dostępne są na stronie 
G-Rex Support Page 

www.vgr.com/g-rex 

www.schatztruhe.de 


Wszystko o wirusach... 
Jeżeli masz/miałeś/boisz się, że będziesz 
mieć (niepotrzebne skreślić i splunąć przez le- 
we ramię) paskudnego wirusa na swojej Ami, 
zapewne ucieszy Cię fakt stworzenia interne- 
towej encyklopedii dotyczącej tych właśnie 
uciążliwych programów. Twórcy ciągle aktuali- 
zują zawartość serwisu tak więc warto okazać 
im wsparcie i odwiedzić ich witrynę. Co praw- 
da wirusy amigowe nie są tak grożne jak na 
blaszaka, dodatkowo jest ich bez porównania 
mniej, ale warto dmuchać na zimne. Ostatnio 
na Aminecie pojawiły się pliki, które zawierają 
trojana. Po zainstalowaniu zarażonych softów 
z naszego konta zostanie wysłany mail do 
Schartzruhe o głupiej treści. Warto więc zer- 
knąć na stronę, której autorzy proszą również 
o wypełnienie zgłoszenia, jeżeli znane są wam 
strony/serwery, na których takie wirusy są 
rozpowszechniane. Zapraszam więc wszy- 
stkich zsieciowanych pod adres 
http://home4.inet.tele.dk/vht-dk/ 
amiga/desc/virus.htm 


... oraz CDTV 


Pod nowym adresem znależć można serwis po- 
święcony dwóm „rewolucyjnym” projektom śp. 
Commodore — CDTV oraz prototypowi — CDTV 
CR. Posiadacze takich konsol bądź też osoby, 
które chciałyby dowiedzieć się coś o tych projek- 
tach (znajdują się tam między innymi zdjęcia i opi- 
sy techniczne urządzeń) powinni wstukać adres 
www.Cdtv.org.uk 


Programy dla MorphOS 
Użytkownicy MorphOS uraczeni zostali sporą 
porcją przeportowanych programików. Chyba 
najciekawsze z nich to BladeEncAmiga (enco- 
der MP3), Lynx (tekstowa przeglądarka www), 
XIhtm (programik do konwertowania plików za- 
pisanych w Excelu lub PowerPoint do formatu 
HTML). Programy te, a także wiele innych, do- 
stępne są na stronie poświęconej MorphOS'owi 

www.morphos.de 

Firma TitanComputer zadeklarowała pełne 
poparcie dla MorphOS. Pierwszym projektem 
Tytanów będzie MotionStudio — soft do edycji 
i montowania video. Program zostanie napisa- 
ny przez twórców Elastic Dreams oraz ArtStu- 
dio Pro i ukaże się, według zapowiedzi, w 
czwartym kwartale bieżącego roku, tylko i wy- 
łącznie w wersji pod MorphOS. Zakładane 
możliwości MotionStudio: nieliniowa edycja, 
system pluginów, ponad 40 efektów, innowa- 
cyjny interfejs graficzny, support dla FireWire. 

www.titan-computer.com 

Nie samymi użytkami człowiek żyje. Dla Mor- 
phOS powstanie także odrębna wersja „The Fib- 
ble Files”. O tej grze wspominaliśmy już na ła- 
mach ACS w dziale Gry Nowości. Przypomnę 
więc pokrótce, że „Z Archiwum Pana Fibble” to 
komiksowa przygodówka, w której główny boha- 
ter wplątany został w próbę obalenia rządu. 

www.epic-interactive.com 


Aminet GUI 


Strona internetowa z GUI Aminetu nie zniknęła 
z sieci. Z przyczyn technicznych zmienił się ad- 
res serwisu. Stary adres www.aminet.de zastą- 
piono przez www.aminet-aui.de. Strona nie tyl- 
ko zmienia adres, ale także funkcjonalność. Bę- 
dzie przepisana (w PHP) i możliwe, że dodane 
zostaną różne wersje językowe. 


RC 5 


Ukazały się nowe, szybsze wersje klientów 
RC5/OGR. Cel postawiony przez programistów 
to, oprócz zwiększania szybkości przeliczania 
bloków, stworzenie własnego GUI dorównują- 
cego bądź nawet dystansującego Myzara. 
Jak na razie nakładka na klienty RCS rządzi. 
distributed.amiga.org/RC5-64/ 

fm_download-0.htm! 
1. [DPC] If only we had a billio... oh wait, 

we do 1,005,919,161 
2. AnandTech 855,656,749 
3. Slashdot.org 637,517,989 
4. HZTeam.United power of x USSR lead 

by Khabarovsk,Moscow, Israel 586,453,241 
5. Russian Team 556,157,084 
6. Team EvangeLista (Macs Rule! :-) 471,769,189 
7. The Amiga RC5 Team effort 366,984,743 
8. Team Warped (0S/2) 354,975,987 
9. Japan FreeBSD Users Group 299,129,106 
10. Japan Linux Users Group 289,115,476 
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Amiga Inc i Elbox będą pracować razem 
nad Amiga OS 4.0 i innymi projektami. 


11 kwietnia 2001, Snoqualmie, Washington, 
USA. Amiga Inc informuje o zawarciu długoo- 
kresowego porozumienia o współpracy z firmą 
Elbox Computer z Krakowa. Podczas targów w 
St. Louis 31 marca 2001 Amiga Inc ogłosiła 
plany stworzenia AmigaOS4, najnowszej wersji 
przyjaznego dla użytkownika i zapewniającego 
duże osiągi systemu operacyjnego, pioniera na 
rynku multimediów. W celu wsparcia Ami- 
gaO0S4, Amiga Inc wyznaczyła również specyfi- 
kację sprzętową Zico, przeznaczoną dla proce- 
sorów PowerPC. Elbox Computer ściśle współ- 
pracuje z Amiga Inc, by uzyskać certyfikację 
zgodności z Zico dla swoich obecnych i przy- 
szłych produktów i móc dostarczyć platformę 
dla AmigaOS4. 

„St Louis dało początek przyszłości”, powie- 
dział Bill McEwen, Prezes Amiga Inc. „Kluczem 
do niej są amigowcy — zjednoczeni, zdetermino- 
wani i podążający zgodnie w jednym kierunku. 
Elbox jest kolejnym kluczowym partnerem Amigi, 
chcącym osiągnąć z nią sukces.” 

„Nasze wieloletnie zaangażowanie w techno- 
logie komputerowe daje teraz wymierne rezultaty 
na rynku amigowym”, powiedział Maciej Binek, 
Prezes Elboxu. „W inicjatywie Amigi widzimy do- 
wód przyszłościowo zorientowanego myślenia, 
strategii zapewniającej przełom w historii tego 
komputera. Mamy nadzieję, że słowo Amiga 
znów stanie się znane na całym świecie.” 

„Elbox dostarczał produkty nie tylko w ra- 
mach istniejących standardów rynku Amigi, ale 
tworzył też nowe rozwiązania”, powiedział Flee- 
cy Moss, odpowiedzialny za technologię w 
Amiga Inc. „Nawiązanie z nimi kontaktu zape- 
wni korzyści z AmigaOS4 obecnym użytkowni- 
kom, a nowym zwiększy możliwości wyboru 
sprzętu, jaki zechcą kupić.” 

Prace nad AmigaOS4 trwają. System bę- 


AMIGA DE I AMOGA OS ROZWIĄŻĄ PROBLEM 
NIEKOMPATYBILNOŚCI I ROZCZARO- 
WUJĄCYCH PRODUKTÓW. ZAOFERUJĄ 
ZNAKOMITE OSIĄGI W PRZYSTĘPNEJ CENIE. 


Bill McEwen, Amiga Inc. 


Sharp demonstrates Amiga DE applications 
„ at 2001 Business Show In Tokye 


fMay 22, 2001) Sharp today demenstrated appicztiens prońded by Amiga for the AmigaDE 
system on their Zaurus hanci-hel nozomarcya prac rek rt sad Japan Pead 


morę rą. 
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Amiga Computer Studio 


OD REDAKCJI W dziale Centrala Donosi zamieszczamy porcję informacji wprost od właścicieli Amigi. 


Centrala donosi 


dzie gotowy latem 2001 r. Produkty firmy Elbox 
już teraz można nabywać u największych dea- 

lerów Amigi, a nowość — karta SharkPPC+ po- 

jawi się równolegle z premierą AmigaO0S4. 


Bill McEwen — 12 kwietnia 2001 
Pozdrawiam każdego z Was: 


Jak wspaniałym okresem były dla nas targi w 
St. Louis. Muszę podziękować naszym gospo- 
darzom, Bobowi i Dianie Scharp oraz wszy- 
stkim członkom Gateway Amiga Club. Kolejny 
raz mile nas zaskoczyli i zatroszczyłli się, by 
wszystko odbyło się należycie. 

Chciałbym wyjaśnić, czego dotyczyły infor- 
macje podane podczas targów i co oznaczają 
one dla Amigi i amigowców. 

Amiga NIE dokonała żadnych zmian w pla- 
nach związanych z AmigaDE. Wszystko posu- 
wa się naprzód zgodnie z planem; mamy kilku 
nowych znaczących klientów. Sharp jest pier- 
wszym z nich. Pojawi się cała seria kolejnych 
wersji systemu, który zapewni własny port Ami- 
gaOS na PPC. Nie jest to WarpOS vs. ktokol- 
wiek, ale port systemu firmowany przez Amiga 
Inc. Nie wyciągajcie więc jakichś innych, dalej 
idących wniosków. AmigaOne A1200 to pier- 
wszy nowy sprzęt dla Amigi. Nadal planujemy 
udostępnienie płyty ATX i innego sprzętu. Ami- 
gaOne dla A1200 będzie dostępna już tego la- 
ta. Czekamy też na późniejsze pojawienie się 
(w tym roku) innych niezależnych konstrukcji. 

Podsumowanie: 

Projekt AmigaDE ma się znakomicie, wyzna- 
czone cele są osiągane, a prace nadal konty- 
nuowane. AmigaOS 4.0 pojawi się latem, wraz 
z pierwszymi komputerami AmigaOne zgodny- 
mi ze specyfikacją Zico. Sharp jest nowym par- 
tnerem Amiga Incorporated. Wkrótce pojawią 
się szczegółowe informacje o naszej współpra- 
cy. Poznacie też naszych innych partnerów — 
odpowiednie komunikaty niebawem. Myślę, że 
dobrze jest teraz być amigowcem. 

Dziękuję Wam wszystkim za wsparcie. 
Przed nami rok, który będzie obfitował w waż- 
ne wydarzenia! 

Pozdrawiam 

Bill McEwen 


i inni członkowie zespołu Amiga, Inc. 


Technical Update — część I 
12 kwietnia 2001 — streszczenie 


31 marca 2001 podczas targów w St. Louis 
Prezes Amiga Inc. Bill McEwen zaprezentował 
kompletną strategię rozwoju Amigi. Część 
przekazanych informacji znana była już wcześ- 
niej, ponieważ zawierały ją komunikaty Amiga 
Inc. publikowane w zeszłym roku. Pierwszy raz 
jednak strategia Amigi została zaprezentowana 
w całości i ze wszystkimi szczegółami. Poniżej 
pierwsza część podsumowania informacji 
przekazanych przez Billa McEwena. 


Wizja Cyfrowego Życia* 
Przyszłość naszej cywilizacji należeć bę- 
dzie do urządzeń cyfrowych. Wszystkie sfery 


życia człowieka wykorzystywać będą osiąg- 
nięcia technologii cyfrowej, a w naszym 
otoczeniu coraz bardziej widoczna stanie 
się dominacja urządzeń wyposażonych 

w procesory. 

Przyczyną rozpowszechniania się kompu- 
terów i urządzeń pokrewnych jest malejący 
koszt ich zakupu. Specjalne konsole i przy- 
stawki kosztują obecnie ok. 300 dolarów, te- 
lefony komórkowe oferujące na razie proste 
usługi — 100 dolarów. 

Wybór urządzeń jest ogromny. Różne są 
jednak ich możliwości. Dotychczas, by móc 
wykonywać określone czynności, trzeba było 
kupować odpowiedni sprzęt i oprogramowa- 
nie do niego. Amiga Inc. chce to zmienić. 
Możliwość uruchamiania aplikacji, wykony- 
wania konkretnych czynności ma nie być już 
wprost zależna od platformy sprzętowej. 
Zmiana ma się dokonać dzięki AmigaDE. 

AmigaDE może być wbudowane bezpo- 
średnio w każdym urządzeniu zapewniając 
uniwersalne środowisko działania dla aplika- 
cji. Dzięki AmigaDE oprogramowanie nie mu- 
si być pisane na konkretną platformę, bo- 
wiem jego dostosowaniem do urządzenia, na 
którym aktualnie ma zadziałać zajmie się 
AmigaDE. Użytkownik może wprawdzie ko- 
rzystać bezpośrednio z AmigaDE, ale dla 
większości będzie to zapewne uruchomiona 
pod macierzystym systemem operacyjnym 
aplikacja, działająca w tle. 

Najważniejszą cechą AmigaDE jest uni- 
wersalność — użytkownicy nie będą przywią- 
zani do konkretnej platformy. Natomiast de- 
veloperzy staną przed możliwością stworze- 
nia oprogramowania, które trafi do o wiele 
szerszego kręgu odbiorców niż dotychczas. 

AmigaDE umożliwi również wymianę da- 
nych między urządzeniami o różnych możli- 
wościach, połączonymi w sieć. 

AmigaOS to produkt odrębny. By korzy- 
stać z AmigaDE, nie jest potrzebny Ami- 
gaOS. AmigaOS umożliwiać będzie zarzą- 
dzanie aplikacjami i zasobami użytkowników. 
Ciekawym przykładem jest gospodarstwo do- 
mowe wyposażone w komputer, konsole, 
set-top box i inne urządzenia cyfrowe. Dzięki 
AmigaDE użytkownicy będą mogli łatwo dzie- 
lić zasoby, dane i uruchamiać określone apli- 
kacje bez względu na urządzenie, którego w 
danym momencie używają. AmigaOS będzie 
mógł również zarządzać kontaktami domowej 
sieci ze światem zewnętrznym, chronić przed 
intruzami i zapewniać np. filtrowanie treści. 

System ma działać w tle i jego obecność 
nie będzie istotna dla większości użytkowni- 
ków. Natomiast osoby zainteresowane roz- 
wojem nowego rodzaju multimediów będą 
mogły używać AmigaOS na swoich kompute- 
rach. Wbudowanie AmigaDE umożliwi współ- 
pracę z innymi urządzeniami cyfrowymi. 

Amiga dostrzega zmiany i chce wpływać 
na kształt świata, w jakim przyjdzie nam żyć. 
Dwa nowe produkty — AmigaDE i AmigaOS 
rozwiążą problem niekompatybilności i roz- 
czarowujących produktów. Zaoferują znako- 
mite osiągi w przystępnej cenie. Dadzą po- 
czątek Cyfrowemu Życiu (Digital Life). 

Tłumaczenie: Piotr Pawłowski 


* tytuł nadany przez tłumacza. 
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Okładka internetowego magazynu Amiga 
Minus — prawda, że ładna? 


W Święta Wielkanocne, w niemieckiej 
miejscowości Fallingbostel tradycyjnie odbyło 
się party Mekka/Symposium. Według relacji 
uczestników impreza była bardzo udana. Warto 
zaznaczyć, że tegoroczną „Mekkę” odwiedziło 
ponad 30 polskich scenowców. Co ważniejsze, 
„nasi” nie przyjechali na party z pustymi ręka- 
mi, a z dużą ilością produkcji, które nieżle na- 
mieszały w poszczególnych konkursach. Gru- 
pa Potion powtórzyła swój sukces sprzed roku, 
zdobywając pierwszą nagrodę w kategorii 64K 
Intro, lecz tym razem już produkcją na proce- 
sory PowerPC. W tym samym konkursie trzecie 
miejsce zajęła inna polska grupa — Appendix, 
interkiem o swojsko brzmiącej nazwie „Melba 
(swoją drogą to polskie akcenty przewijały się 
także w nazwach niepolskich produkcji: np 
„Polish Kitchen” (intro Spacebalis) czy „Adam 
Malysz VS Wienerwurst” (demo Ephidreny) ;) 
W kategorii dem wystawiono aż 20 (!) produk- 
cji, tym większy sukces odniosła więc grupa Ma- 
wi zajmując w nim trzecie miejsce. Pierwszą loka- 
tę w „Alternative Graphics” zdobył Traitor/The 
Next Generation, a drugą w grafice pikselowanej 
Dżordan/AnaduneśMoons. Jak widać, Polacy za- 
prezentowali się nieżle (no może oprócz jednego, 
który za zabawę w „szalonego nożownika” został 
zatrzymany przez niemiecką policję...). W demo 
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niszczą złego grzyba. 


compo zwyciężyła, powracająca do dawnej potę- 
gi, legendarna grupa The Black Lotus demem 
„The Perfect Circle”. Było ono gorączkowo koń- 
czone już na samym party, a jeden z dwóch od- 
powiedzialnych za nie koderów (Kalms) opisuje 
tamtą sytuację następująco: „Usiedliśmy, rozpa- 
kowaliśmy sprzęt i rozpoczęliśmy czym prędzej 
prace nad demem, było bowiem strasznie dużo 
do zrobienia. XM Player działał jak chciał i nie 
grał nic więcej oprócz szumów, kilka scen 3D 
czekało na złożenie i tylko połowa efektów była 
gotowa (dwa efekty nie były nawet zaczęte!). Pra- 
ca nad demem została rozpoczęta na dobre. 
Wraz z Rubberduckiem naprawialiśmy bugi w 
playerze do scen 3D, co było dość trudne do na- 
mierzenia. Louie zmieniał coś w scenkach. Efekt 
zoomowania lasu złożony został z kawałków ko- 
du, decruncher do animacji z drzewem został 
przepisany w asemblerze. Wiele grafik podraso- 
wano. Louie zrobił dwie nowe sceny 3D w zale- 
dwie 6 godzin (!), ja zająłem się playerem do 
XM'ów w wolnym czasie. Gemini/Blind podraso- 
wał muzykę do efektów... Możecie sobie to wyob- 
razić.” (tłumaczenie: Madbart/Apx, cały artykuł 
możecie sobie przeczytać w Taboo* 4). Pierwsze 
trzy miejsca najważniejszych amigowych kompo- 
tów prezentują się więc następująco: 


Amiga Demo: 

01 „Perfect Circle” by The Black Lotus 

02 „Hotstyle Takeover” by Loonies 

03 „Amsterdam Blessings” by Mad Wizards 


Amiga 64K Intro: 

01 „Option” by Potion 
02 „Zeon” by Nature 

03 „Melba” by Appendix 


Amiga 4K Intro: 

01 „Boom” by Secretly! 

02 „Brus” by Ephidrena 

03 „Ocean” by Gunnars Farvebio 


Uważana za najlepszy amigowy team - gru- 
pa Ephidrena, w końcu zauważyła, rosnącą z 
każdym miesiącem grupę posiadaczy kart grafi- 
cznych i wydała odpowiednio "sfixowaną" wer- 
sję swojego najlepszego dema pt. J. Co więcej, 
członkowie Ephidreny zapowiedzieli, że od teraz 


wszystkie wydane przez nich produkcje będą 
wykorzystywać karty GFX. Tak trzymać! 


W ostatnich miesiącach ukazało się 
kilka nowych polskich magazynów dyskowych. 
Z połączenia dwóch gazetek „amigagui- 
de'owskich” powstał pełnoprawny zin: „Lejmbaj- 
zelek”. Miejmy nadzieję, że na pierwszym nume- 
rze się nie skończy i grupa Terror13 wyda na- 
stępne. Wyszedł także długo oczekiwany czwar- 
ty numer Provocatora. Jest to mag o tyle cieka- 
wy, że zajmuje się głównie nauką i niewyjaśnio- 
nymi zjawiskami. Po ponad roku światło dzienne 
ujrzał także siódmy Excess grupy Mad Wizards 
oraz długo zapowiadany, pierwszy numer maga- 
zynu Amiga Minus. Z początku miał być on wy- 
dawany na papierze, ale na razie skończyło się 
na stronie www. Magazyn ten zajmuje się głó- 
wnie amigową publicystyką i robi to w bardzo 
ciekawy sposób. Dostępny jest na stronie: 


skąd można pobrać także wersję spakowaną 
i poczytać sobie już spokojnie, będąc off-line. 

Pozostałe magazyny, a także kolejny — czwar- 
ty numer Taboo (który w chwili, gdy to czytacie 
jest już dostępny), można ściągnąć ze strony: 


W sprawie magów coś ruszyło się także 
na Zachodzie. Po 68 (!!) miesiącach wyszedł 
jedenasty numer legendarnego magazynu 
D.l.S.C. (Digital Information Services for Com- 
puterfreak) grupy Gods. Pojawiły się także ko- 
lejne, odpowiednio 42 i 16, numery zinów Euro- 
chart i Showtime. Wszystkie te gazety oczywi- 
ście dostępne są na Aminecie (demo/mag). 


Na scenie pojawiła SiĘ nowa grupa - 
Scenic. Nie byłoby w tym nic dziwnego, gdyby 
nie fakt, że zrzesza ona (i będzie zrzeszać) tylko 
i wyłącznie grafików. Scenic zajmie się bowiem 
wykonywaniem dla innych grup oprawy grafi- 
cznej (i designowej) do rozmaitych produkcji. 
Jeśli więc Twoja grupa cierpi na chroniczny 
brak dobrych mistrzów piksela, skontaktuj się z 
Fusko/Mawi (fuskoQonline.no). Grupę tworzą na 
razie Pix, Caro, Critikill, Fusko i Orome. 
Slayer/Appendix 
[ Taboo Staff ] 





Bunt przedszkolaków 


Jak wszyscy wiedzą, grupa polskich swappe- 
rów znieważona obrazoburczymi tekstami za- 
chodnich scenowców postanowiła nie wypeł 
niać votek do ostatniego numeru "Eurochart". 


laczego nie wyszło (czego dowodzi ten 
incydent) i jacy okazali się ostatecznie 
polscy scenerzy — o tym traktuje tekst. 

Nie mogę zrozumieć jednej rzeczy. Po jaką 
cholerę organizatorzy sławetnego bojkotu roz- 
powiadali o nim wszem i wobec? Cała akcja 
straciła przez to sens. Gdyby operację przygo- 
towano w tajemnicy i wyjaśniono wszystko post 
factum, rzecz miałaby szansę się udać. Ale nie. 
Zachowali się jak dresiarz, który podchodzi do 
kogoś na ulicy, wyjmuje z plecaka łom i mówi: 
„Niech pan się dobrze przygotuje, bo jutro o 
godzinie 16.15 ja, Wacław Fabiś i mój pomoc- 
nik Albin Krzywoprąciak włamiemy się za po- 
mocą tego oto tępego narzędzia do pańskiego 
mieszkania i wyniesiemy telewizor, wieżę oraz 
słoik ziół moczopędnych”. Nic więc dziwnego, 
że jak tylko Darkhawk dowiedział się o wielkim 
bojkocie, zatarł z radości ręce i powiedział so- 
bie, że stanie na członku, jeśli będzie trzeba, 
ale udowodni, że i bez Polaków da się uzbierać 
nadkomplet votek. W poszukiwaniu ludzi, któ- 
rzy mieli kiedykolwiek do czynienia z amigową 
sceną, odwiedził wszystkie duńskie porty ry- 
backie, wybrał się do największych zakładów 
ślusarskich zatrudniających inwalidów i emery- 
tów, a na końcu obszedł z mikrofonem więzie- 
nia i szpitale psychiatryczne. Pomogło. Ale gło- 
sów wciąż było za mało. 

Darkhawk musiał się więc schamić i pójść do 
UAE'owców. Ci oczywiście z wielką ochotą wy- 
pełnili votki, głosując na wszystkie dema, jakie 
tylko uruchamiają się na ostatniej wersji Win- 


SMUTNE JEST TO, ŻE ZACHODNIACY 


STRZEGĄ TYCH SWOICH WYSOKICH MIEJSC 


Z TAKIM ZAPAŁEM, JAKBY TO BYŁA 
DLA NICH SPRAWA ŻYCIA I ŚMIERCI 


dowsUAE (UAE linuxowe jest dla nich zbyt lamer- 
skie). A efekty wszyscy znamy. Desert Dream | 
Arte (wieśniaki nie wiedzą, że Mr. Pet to Polak, 
chłe, chłe) wśród najlepszych dem lutego 2001 
roku. Nie sposób jednak nie wytknąć im pewnej 
niekonsekwencji. No bo skoro jest Desert Dream, 
Arte i Enigma, to czemu brakuje Global Trash, 
Guardian Dragon 1 i Odyssey, hę?... 

Cały incydent obnażył ponurą prawdę o za- 
chodniej scenie. Po pierwsze — większość ludzi, 
którzy nazywają tam siebie amigowymi scenow- 
cami, to użytkownicy UAE. Po drugie — Zachód 
nie lubi Polaków i wcale się z tym nie kryje. No 
bo, żeby nie było ani jednego polskiego dema w 
pierwszej dwudziestce? Nawet Darkhawk obłu- 
dnie przyznaje, że to niesprawiedliwe. Nasz 
szpieg dotarł jednak do jego votki i odkrył, że 
nie ma na niej ani jednego polskiego dema. Jest 
również naoczny świadek, który widział męki 


Darkhawka — inkryminowany przez kilka dni nie 
mógł się ponoć zdecydować, co wpisać w rub- 
ryce „Best Demos” na miejscu piątym. Jeśli je- 
dnak spodziewacie się, że dumał czy wpisać 
tam „Metatag”, „Vertus”, „Datablade”, czy może 
„| want to be Machine”, to jesteście w błędzie. 
Wanhał się, owszem ale między RSI Megademo 
a Kefrens Megademo VII. | po trzecie — Zacho- 
dniacy potrafią się zorganizować. Mniejsza o 
to, jak i skąd, ale jednak udało im się sprokuro- 
wać najwięcej votek od kilkunastu wydań. A Po- 
lacy? Szkoda gadać. Jedni głosowali, drudzy 
nie i cały plan wziął w łeb. 

Swoją drogą zastanawia jedna rzecz. Kto za 
tym wszystkim stoi? Do tej pory mówiło się, że 
komitet bojkotu stanowi grupa polskich swap- 
perów pod przewodnictwem Visual Oriented 
Creatora*, jednak kiedy okazało się, że plan nie 
wypalił, zmieniono wersję. Otóż w ostatnim 
ShowTime niejaki Bolda deklaruje, że to nie Vi- 
sual Oriented Creator jest szefem. Skoro więc 
nie Visual Oriented Creator, to kto? Darkhawk 
osobno podliczył polskie głosy, tak żeby wszys- 
cy mogli się przekonać, jak ci niedobrzy Polacy 
naprawdę głosują. Brał jednak pod uwagę jedy- 
nie ostatni Eurochart, a przecież, w związku z 
bojkotem, polskich głosów było tu wyjątkowo 
mało. Nasz dunski przyjaciel nie może być więc 
aż taki zły. Bo gdyby mu naprawdę tak bardzo 
zależało na zgnojeniu nas, to policzyłby polskie 
głosy nie z tego, a z poprzedniego numeru i 
wtedy nasza megalomania mogłaby się okazać 
o wiele bardziej wyrazista. 

No bo co też takiego udowodnił „Polish Eu- 
rochart”? Peepshow, który zapewne Wade i in- 
ni zaciekli wrogowie naszej sceny powitali z żą- 
dzą mordu na twarzach, można podsumować 
szekspirowskim: "wiele hałasu o nic". Okazało 
się na przykład, że nawet według Polaków ża- 
dne ich demo nie zasługuje, by znaleźć się w 
światowej piątce. To ma być dowód pychy i ne- 
potyzmu? Pozostałe kategorie też musiały roz- 





czarować amatorów sensacji — ot, niewielka, 
czasem wręcz zaniedbywalnie mała przewaga 
Polaków i polskich produkcji. Jedynie katego- 
ria 'best editor mogła budzić sprzeciw. Założę 
się jednak, że „finnish” czy nawet „danish euro- 
chart” wyglądałby podobnie — też pewien lokal- 
ny patriotyzm by był, bo to w końcu normalne. 
Smutne jest co innego. Mianowicie to, że Za- 
chodniacy strzegą tych swoich wysokich 
miejsc z takim zapałem, jakby to była dla nich 
sprawa życia i śmierci. Jak zazdrośni mężowie 
swoich żon. Czyżby zatem kompleks małego 
członka? Czy chartsy są dla nich naprawdę ta- 
kie ważne? Tak jakby miejsce na szczycie 
oznaczało automatycznie szczęśliwe i pełne 
wszelkich dóbr życie. A to przecież nieprawda. 
Taki Antibyte na przykład, sławny i podziwiany 
na scenie koder, w rzeczywistości jest stola- 
rzem. Jako że nic innego robić nie potrafi, a żo- 
na i ośmioro dzieci (w tym jedno z wodogło- 
wiem) bardzo potrzebują pieniędzy, pracować 
musi. A że fach to niełatwy, a Antibyte od kieli- 
szka nigdy nie stronił, nic dziwnego, że stracił 
już oba Kciuki i palec wskazujący lewej stopy. 
Z kolei Revisq, znany i rozchwytywany muzyk, 
zajmuje się rozpylaniem środków owadobój- 
czych. Cierpi przez to na przewlekłe biegunki, 
suchość w ustach i astmę. 

Zachód burzył się głównie dlatego, że we- 
dług Polaków polscy editorzy są lepsi albo ró- 
wnie dobrzy jak ci zachodni. Zaiste, musiał to 
dla Zachodniaków cholerny despekt! A prze- 
cież można tego było tak łatwo uniknąć... 
Chyba nawet zasugeruje moje rozwiązanie 
twórcom Eurochart. Otóż dlaczego mianowi- 
cie zamiast rubryki best editor' nie wprowa- 
dzić by po prostu best english language edi- 
tor”? Ot, i po sprawie. 

JazzCGat/Pic Saint Loup [Taboo Staw] 


* Visual Oriented Creator — tak właśnie ochrzcił się 
Azzaro w readme do jakiegoś dema. 








ół biedy, jeżeli jest to archiwum Lha lub 
Lzx. A jeśli to archiwum DMS lub Zip, 
Arj czy Rar? Ja dość często zmagam 
się z tym problemem, zwłaszcza że w moje rę- 
ce często wpadają płyty z klonowych czaso- 
pism. Do niedawna istniał tylko X-Arc, lecz 
obsługiwał on tylko archiwa Lzx, Lha i Zip. Po- 
za nim nie było teoretycznie żadnego dobrego 
programu, który umożliwiałby przeglądanie 
archiwów wraz z opcją rozpakowania tylko 
jednej lub kilku pozycji. Jedyną możliwością 
było rozpakowanie wszystkiego albo niczego. 
Niedawno pojawił się dodatek do DOpusa 5, 
który umożliwia (korzystając z xad.library) ta- 
kie operacje. Co jednak w sytuacji, gdy takie 
osoby jak ja nie chcą przesiąść się na Magel- 
lana? Otóż tutaj z pomocą przychodzi pro- 
gram autorstwa Andrew Bell'a — Voodoo-X. 
Opisywana przeze mnie wersja oznaczona 
jest numerkiem 1.4. Program posiada status 
giftware. Korzysta z xad.library oraz MUI, a 
także z datatype ' ów (opcjonalnie). Co pro- 
gram nam oferuje? Umożliwia wczytanie ar- 
chiwum, zapoznanie się z jego zawartością, 
rozpakowanie dowolnej liczby znajdujących 
się wewnątrz danych lub przeglądanie po- 
szczególnych pozycji archiwum. Program ko- 
rzysta jak już wspomniałem z xad.library, a to 
z kolei umożliwia przeglądanie takich archi- 
wów jak: ZIP, ARJ, RAR, EXE, DMS (tylko dys- 
ki dosowe, zarówno OFS jak i FFS), LHA i LZX 
(oraz wszelkie ich pochodne), ARC, ACE, 
TAR, XPK (wymagana xpk.library) i wiele, wie- 
le innych. Łącznie prawie 50 rodzajów. Autor 
zapowiada stopniowe rozszerzanie tej listy. 
Program łatwo daje się konfigurować 
(MUI), więc z tym raczej nikt nie powinien 
mieć problemów. Teoretycznie wszystkie usta- 
wienia powinny zostać takie jakie są, z wyjąt- 
kiem... No właśnie, z wyjątkiem ustawienia Fi- 
letypes. Voodoo-X nie posiada wewnętrznej 
przeglądarki, lecz korzysta z przeglądarek sy- 
stemowych. Domyślnie podpięty jest Multi- 
View, jednakże bez ściśle sprecyzowanych fi- 
letype ów nie spełnia on w pełni swojej roli. 
Problem występuje głównie podczas odtwa- 








rzania dźwięków, chociaż przy różnych „eg- 
zotycznych” grafikach też są zgrzyty. W Voo- 
doo-X zostało to jednak fenomenalnie roz- 
wiązane. Wystarczy, że podamy tylko rozsze- 
rzenie charakterystyczne dla danej grupy pli- 
ków występujących w archiwum (np. +?.gif) i 
podepniemy naszą ulubioną przeglądarkę 
(np. PPShow). Daje to prawie nieograniczone 
możliwości i dowolną ilość możliwych forma- 
tów do przejrzenia (o ile posiadamy do nich 
przeglądarki). Jest to niewątpliwie zaletą pro- 
gramu, gdyż nie korzysta on z datatype ów, 
których ilość, w przeciwieństwie do filety- 
pe'ów, może być ograniczona naszymi zaso- 
bami systemowymi. 

Program jest prostszy w obsłudze niż 
„konstrukcja cepa”. Wystarczy, że wczytamy 
dowolne archiwum, a następnie zaznaczymy 
dowolne pliki do rozpakowania. Tutaj mamy 
pełną gamę możliwości. Od zaznaczenia po- 
jedynczego pliku, przez zaznaczenie plików z 
konkretnym rozszerzeniem lub z wykorzysta- 
niem zadanego patternu, aż po zaznaczenie 
wszystkich widocznych w oknie. Możemy tak- 
że natychmiast rozpakować całe archiwum. 
Archiwa domyślnie rozpakowują się do Ram- 
Dysku, ale można to z powodzeniem zastąpić 
innym miejscem docelowym. Aby przejrzeć 
plik, wystarczy po prostu zrobić „dwuklik” na 
jego nazwie. To jednak jeszcze nie koniec 
możliwości Voodoo-X. Program potrafi także 
sprawdzić czy zaznaczone przez nas pliki wy- 
stępujące w archiwum nie są przypadkiem za- 
infekowane wirusem (wymagana xvs.library). 

Wymagania programu to system 3.x i pro- 
cesor 020, jednak im szybszy sprzęt, tym 





Czy nie potrzebujesz czasami rozpakować 
jakiegoś jednego, konkretnego pliku, który 
znajduje się w dość dużym archiwum? 


szybsze rozpakowywanie archiwum. Pro- 
gram wymaga też co najmniej 3 MB RAM. 
Jednakże przy tej ilości pamięci za dużo So- 
bie nie rozpakujemy. Im archiwa większe, 
tym więcej tracimy fastu. Wymagania softwa- 
rowe są nieco większe. Do uruchomienia po- 
trzeba MUI w wersji co najmniej 3.8 (chyba 
standard), biblioteka xad w wersji 6.1+ oraz 
NList jako dodatek do MUI w wersji 0.89 

lub wyższej. Opcjonalnie wymagana jest tak- 
że biblioteka xvs.library (do wykrywania wi- 
rusów) oraz pakiet XPK. No cóż, posiadanie 
tego oprogramowania to przecież standard. 
Gdyby jednak ktoś miał problemy, to może 
je znależć na starszych coverach ACS lub 
na Aminecie. 

Według mnie Voodoo-X jest narzędziem 
potrzebnym i użytecznym. Zwłaszcza dla 
osób, które nie chcą przesiąść się na Magel- 
lana, a „surfowanie” po archiwach to część 
ich codziennych, komputerowych zajęć. Pro- 
gram spełnia swoje zadanie w 100 procen- 
tach i jak do tej pory nie widać dla niego kon- 
kurencji. Autor mógłby tylko pomyśleć o moż- 
liwości wykasowywania poszczególnych pli- 
ków z archiwum. 

Program można znaleźć na cover cd lub 
ściągnąć bezpośrednio ze strony autora — 
www.andrewb.exl.co.uk. 

Sebastian „MAILMAN” Rosa 


sebastian.rosaQwp.pl 
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Amiga Computer Studio 





Jednym z najlepszych playerów filmów 
zapisanych w formacie Video for Windows 
(AVI) oraz QuickTime (MOV, QT) jest 
MooVld (opis w ACS 8/99). 


1-4 


NA COVER CD 









rogram autorstwa Węgra, Laszlo Toro- 

ka, stale się rozwija. Odtwarzane filmy 

są wysokiej jakości zarówno od strony 
wizualnej jak i dźwiękowej. Obsługiwanych 
jest ponadto wiele formatów kompresji. Z 
Aminetu (gfx/show) można ściągnąć demo 
MoovVld'a w wersji 0.64. Dzięki niemu przeko- 
namy się, co program ma do zaoferowania. 
Jednak pazurki pokazuje dopiero po zareje- 
strowaniu pełnej wersji, której obecny numer 
(w chwili pisania tego artykułu) to 1.4. Reje- 
stracji można dokonać w polskim punkcie re- 
jestracyjnym u Marka Teleckiego (tel- 
ly2Q0box43.gnet.pl). Koszt przedsięwzięcia 
wynosi 15 zł i trzeba przyznać, że warto tego 
dokonać (istnieje wersja zarówno dla proce- 
sorów 68k, jak i PPC). W porównaniu z de- 
mem otrzymujemy lepszy, w pełni stereofoni- 
czny dźwięk, lepszą jakość odtwarzanych fil- 
mów, więcej obsługiwanych codec'ów oraz, 
co chyba najważniejsze, dobre zsynchronizo- 
wanie obrazu z dźwiękiem. 

Program jednak nie jest doskonały. Pomi- 
mo iż ma zaimplementowaną całkiem pokaż- 
ną listę codec'ów, to większości z nich obec- 
nie już niestety bardzo rzadko się używa. Ra- 
zi trochę mała ilość tych najpopularniejszych. 
Brakuje, najbardziej chyba rozpowszechnio- 
nego wśród kloniarzy IV4x oraz IV5x (Intel In- 
deo), czy DivX i mac'owych odmian SQTx, a 
także SVx. Dwa ostatnie z racji, iż Apple nie 
zgadza się na upublicznienie ich kodu źródło- 
wego, chyba nigdy nie dadzą się odpalić na 
naszej Ami (no chyba że przez emulator 
Mac'a). Sprawa IV4x oraz IV5x wygląda już 
trochę lepiej. Autor zaimplementuje je do no- 
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wego MoovVld a, gdy tylko sam zaopatrzy się 
w PPC. Pozostaje więc czekać. Co do DivX 
to mam dobrą nowinę. Całkiem niedawno 
pojawił się wraz z innym, nowym codec'iem — 
BIVx. 

Zanim jednak przejdę dalej, kilka słów 
wyjaśnienia. Wbrew wszelkim domysłom, 
Thrivx-MooVld oraz DivX-MoovVld nie są no- 
wymi wersjami MooVld'a. Pomimo iż wyglą- 
dają identycznie jak nasz player, posiadają 
możliwość dekodowania wyłącznie filmów w 
tych dwóch formatach. Zarejestrowani użyt- 
kownicy lub Ci, którzy dopiero zarejestrują 
pełną wersję, mogą niebawem spodziewać 
się nowego MooVld'a z zaimplementowany- 
mi nowymi codec ami (wersja 1.5 już praw- 
dopodobnie się ukazała). 

Na pierwszy ogień weżmiemy 3ivx. Jak 
już pisałem, do odtwarzania tego formatu 
przeznaczona jest specjalna wersja Moo- 
VId'a, nosząca nazwę Thrivx-MooVld. Posia- 
da ona możliwość odtwarzania filmów MOV 
skompresowanych całkiem nową technolo- 
gią 3ivx. Wyróżnia się trzy rodzaje tego for- 
matu: Delta 1, 2 i 3. Pierwsze demo playera 
rozróżniało tylko dwa pierwsze typy. Najnow- 
sza wersja wzbogacona została także o trze- 
cią odmianę — szybszą i lepszą. Autor, Laszlo 
Torok, chciał pokazać możliwości, jakie daje 
amigowy codec tego formatu kompresji. 
Stworzył dwie wersje playera: dla proceso- 
rów linii 68k oraz PPC (pod WarpOS'a). Do 
uruchomienia potrzebujemy dowolnej Amigi 
z procesorem co najmniej 020. Zalecane jest 
jednak PPC. Instalacja polega na przegraniu 
odpowiedniej biblioteki, zawierającej codec 
(wersja 68k lub pod WarpOS) do katalogu 
LIBS:. Codec 3ivx można ściągnąć z sieci 
(www.3ivx.com), a darmową demonstracyjną 
wersję Thrivx-MooVld 1.5b ze strony Laszlo 
Toroka (www.dfmk.hu/" torokl). Wspomnia- 
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nego codec'a i program możecie także zna- 
leżć na tym cover cd. 

DivX-MoovVld to, podobnie jak i poprze- 
dnik, specjalna wersja demonstracyjna Moo- 
Vld'a. Rozpoznaje ona tylko filmy AVI skom- 
presowane technologią OpenDivX. Laszlo 
Torok zaznacza, że standard OpenDivX nie 
jest kompatybilny z DivX, co może niektórych 
wprawić w małą konsternację. Do uruchomie- 
nia potrzebna jest Ami z procesorem od 020 
wzwyż. Istnieje również wersja pod PPC. In- 
stalacja (tak jak poprzednio) sprowadza się 
do skopiowania do LIBS: odpowiedniej bib- 
lioteki, która jest do ściągnięcia ze strony 


lub z Aminetu (gfx/show). Samego 
DivX-MooVld'a natomiast zdobędziemy 
pod adresem 


Uwaga! Z żadną ze specjalnych wersji Moo- 
VId'a nie jest dostarczany codec. „Kodeki”, któ- 
re zawarte są w specjalnych bibliotekach, nale- 
ży ściągnąć z sieci pod wyżej wspomnianymi 
adresami (lub poszukać ich na tym cover cd). 

Obydwie wersje konfigurują się w bardzo 
prosty i wygodny sposób — przy użyciu toolty- 
pe' ów w ikonie lub przy pomocy argumentów, 
gdy uruchamiamy program z Shell'a. Opcje są 
identyczne jak w przypadku MooVld'a, więc nie 
ma sensu się nimi zajmować (wystarczy za- 
jrzeć do ACS 8/99). 

A jak to wygląda w pracy? W zasadzie to na 
razie niewiele na ten temat można powiedzieć. 
Filmów kompresowanych technologią 3ivx 
istnieje jak na razie niewiele, a OpenDivX jest 
stosowany rzadziej niż jego bardziej popularny 
brat DivX. Udało mi się jednak zdobyć kilka fil- 
mów w tych formatach, więc co nieco na temat 
szybkości mogę napisać. 

Oglądanie filmów w formacie OpenDivX na 


procesorach od 060 w dół to istna katorga... 
Na 030 film o rozmiarach 640x352 „śmiga” z 
prędkością aż 0.5 klatki na sekundę! Oglądać 
się tego w żadnym razie nie da. Na 040/40 
sprawa nie wygląda dużo lepiej. Trzy do czte- 
rech klatek na sekundę nie gwarantują komfor- 
tu oglądania. 

3ivx wypada znacznie lepiej. Codec ten jest 
niesamowicie szybki i wydajny. Na 030/50 filmy 
da się już oglądać. Osiągamy już około 6-10 
klatek na sekundę, co jest uzależnione od roz- 
dzielczości filmu. Są jednak pewne przeskoki 
(lub raczej przekłamania w widzianym obrazie), 
gdy włączymy synchronizację, ale te problemy 
znikają już na 040/40, gdzie film o rozdzielczo- 
ści 320x352 ogląda się już w miarę płynnie. 

Tak to wygląda na procesorach 68k+AGA. 
A jak sprawa przedstawia się w przypadku pro- 
cesora PPC i karty graficznej? 

W przypadku PPC (604/200 MHz) i CVi- 
sionPPC możemy oglądać filmy OpenDivX w 
okienku WB przy ok. 30 klatkach na sekundę (film 





daję sobie sprawę, że większość z Was 

w tym momencie odpowiada, że przecież 

każdy lepszy program do image proces- 
sing'u (jak chociażby Art Effect, Photogenics, 
czy Image FX) umożliwia nam wczytanie obraz- 
ka w praktycznie dowolnym formacie grafi- 
cznym, a następnie zapisanie go w innym. 
Owszem to prawda i jest to niepodważalny atut 
tych programów, ale czy ktoś z Was chciał kie- 
dyś przekonwertować załóżmy 100 obrazków 
IFF na GIF'y lub JPEG'i? Ręcznie to istna kator- 
ga, a tutaj właśnie z pomocą nadchodzą takie 
programy, jak tytułowi „hurtownicy”. 

Picture Converter, jak sama nazwa wskazu- 
je, to program do konwersji obrazków, Anima- 
tion Converter natomiast do konwersji anima- 
cji. Obydwa programy zostały napisane przez 
Niemca, Eckharda Ludwiga. Mają własne, przy- 
jemne i czytelne GUI, z którym zasadniczo nikt 
nie powinien mieć żadnych problemów. Do- 
stępnych jest kilka wersji językowych, które 
możemy zmienić odpowiednimi ustawieniami 
tooltype ów w ikonie lub po prostu umieszcza- 
jąc je (pliki z ttumaczeniami) w odpowiednich 
katalogach na naszym dysku. Obsługa progra- 
mów sprowadza się do wybrania katalogu 
źródłowego, z którego będą pobrane pliki do 
konwersji oraz wskazania katalogu docelowe- 
go, gdzie będą nagrywane przekonwertowane 
pliki. Domyślnie wszystko ustawione jest jako 
RAM: (można to zmienić w tooltype'ach), co dla 
użytkowników posiadających dużą ilość pamię- 
ci powinno być rozwiązaniem optymalnym. 
Obydwa programy korzystają bowiem z tzw. 
temporary files nagrywanych do katalogu do- 
celowego. Gdy już ustawimy wszystkie ścieżki, 
musimy jeszcze tylko wskazać rodzaj formatu, 
na jaki chcemy przekonwertować pliki i klikamy 
na Start. Zaletą programów jest to, że w katalo- 
gu źródłowym nie muszą znajdować się wyłą- 
cznie pliki graficzne. Programy są na tyle inteli- 
gentne, że rozpoznają format plików. Jeżeli je- 
dnak nie jesteśmy pewni czy programy wyko- 
nają zadaną operację dokładnie na tych pli- 
kach, na których chcemy, możemy to spraw- 
dzić opcją Check. Programy poinformują nas 
wtedy, ile znalazły w danym katalogu animacji 
bądź obrazków i w jakim są one formacie. 


„Tool_Sober.avi”, 640x480x24), czyli z optymalną 
prędkością zapisaną w pliku z filmem. 

Podobnie sprawa wygląda w przypadku for- 
matu 3ivx. Tu także filmy wyświetlane są z opty- 
malną prędkością, bez omijania klatek. 

Podobnie jak wersja dla 68k, także ta dla 
PPC nie obsługuje niestety dźwięku. 

Na koniec wypadałoby podsumować. Cie- 
szy fakt, że pojawiają się nowe „kodeki” kom- 
presji filmów, a najbardziej to, iż amigowe 
playery mogą je obsługiwać już od dnia pre- 
miery danego codec'a. Inną sprawą jest, iż fil- 
my skompresowane nowymi technologiami (a 
w szczególności OpenDivX) do niczego się 
nie nadają na procesorach linii 68k. Dekom- 
presja trwa zbyt długo, a przez to film odtwa- 
rza się za wolno. Taka jest jednak rzeczywi- 
stość i trzeba się do niej powoli przyzwycza- 
jać. Nikt nam nie każe oglądać filmów w for- 
matach AVI i MOV na tych procesorach. Ma- 
my takie „piece”, jakimi są PPC i to raczej głó- 
wnie w tym kierunku powinien przebiegać 


Hurtownia konwersji 


PICTURE CONVERTER 

Rozpoznaje on następujące formaty: IFF ILBM, 
GIF, PNG, JPEG-JFIF, PCX, PICT oraz TIFF. 
Każdy z nich może zostać przekonwertowany 
na format: IFF ILBM (zarówno w palecie od 8 
do 256 kolorów, jak i w 24-bitowej czy też jako 
HAM6 i HAM8), GIF, PNG, JPEG, PPM, YUV, 
BMP, PICT oraz TIFF. Ponadto możemy kazać 
programowi, aby przeskalował obrazek do żą- 
danej przez nas rozdzielczości oraz palety ko- 
lorów. Ponadto możemy zaznaczyć opcję do- 
dawania rozszerzenia do pliku (suffix). W przy- 
padku konwersji na JPEG możemy również po- 
dać stopień kompresji. 


ANIMATION CONVERTER 

Program ten obsługuje następujące formaty: 
ANIM-5 i ANIM-7, FLI, FLC, AVI, QuickTime 
oraz MPEG (animacje bez dźwięku). Jednakże 
musimy uprzednio zaznaczyć, który z tych for- 
matów znajduje się w katalogu źródłowym. 
Konwertowana animacja ANIM-5 lub —7 może 
zostać „rozebrana” na pojedyncze klatki (w for- 
macie IFF lub PPM) bądź też na całe animacje 
(ANIM-5, ANIM-7 albo 32 kolorową 
Anim-Brush). Podobnie jest z animacją w for- 
macie FLI i FLC. Przy AVI i QT animacja zostaje 
rozłożona na pojedyncze obrazki w palecie 
24-bitowej lub 256 kolorowej. W przypadku 
MPEG otrzymamy tylko klatki 24-bitowe. No 
dobrze, ale co nam przyjdzie z poszczególnych 
klatek, skoro my chcieliśmy uzyskać anima- 
cję? Autor to także wziął pod uwagę. Program 
posiada możliwość połączenia zwykłych ob- 
razków, będących kolejnymi klatkami animacji, 
w jedną całość. Naszym zadaniem jest tylko 
odpowiednie ich nazwanie (wszystkie tak sa- 
mo, z rozszerzeniem mówiącym o numerze 
klatki (np. Obrazek.001, Obrazek.002 itd) i 
wskazanie na obrazek będący pierwszą klatką 
animacji. Tutaj jednak mała uwaga. Obrazki 
uzyskane z animacji AVI/QT/MPEG w palecie 
24-bitowej muszą zostać przekonwertowane 
do palety 256-kolorowej lub w tryb HAM8, aby 





rozwój całego amigowego światka. Posiada- 
cze PPC mogą być zadowoleni, że coraz bar- 
dziej doceniany jest ich hardware, który zaku- 
pili za ciężkie pieniądze. A co mają zrobić po- 
siadacze słabszych maszyn? Pomyśleć o 
zmianie procesora, gdyż obecnie praktycznie 
każdy liczący się program/gra wychodzi w 
wersji na PowerPC. 

Chciałem podziękować Markowi Teleckie- 
mu, za pomoc w kilku spornych kwestiach oraz 
za możliwość podania jego e-maila do publi- 
cznej wiadomości. 

Sebastian „Mailman” Rosa 
sebastian.rosaQwp.pl 


PS. Przykładowe filmy możecie znaleźć na 
naszym cover cd. 

PS2. MooVld nie jest jedynym playerem ob- 
sługującym opisane w tym artykule formaty vi- 
deo. Są one także zaimplementowane w pro- 
gramie SoftCinema, którego autorem jest nasz 
rodak, Jacek Cybularczyk! 


Opisywany tu Picture Converter i jego młod- 
szy brat Animation Converter to programy, 
które są niezbędne osobom bawiącym się 
w zamianę formatów graficznych. 


zostały poprawnie „sklejone” w animację. 
Obydwa programy posiadają status freeware. 
Wykorzystują pakiet NetPBM. Wszystko znajduje 
się w archiwum z programami. Wymagania pro- 
gramów nie są duże: Kickstart v2.1, zainstalowa- 
ne czcionki XEN, około 2.5 MB wolnego miejsca 
na twardym dysku (lub tyle samo pamięci) oraz 
ekran Workbench'a otwarty w rozdzielczości co 
najmniej 640x256. O ile drugi program może być 
traktowany bardziej jako przyjazna ciekawostka, 
o tyle Picture Converter jest narzędziem nieby- 
wale użytecznym. Obydwa programy można 
ściągnąć z Aminet'u (gfx/conv/PicConvert.lha 
i gfx/conv/AnimConvert.lha) 
Sebastian „Mailman” Rosa 
(sebastian.rosaQwp.p!) 


CZY KTOŚ Z WAS CHCIAŁ KIEDYŚ 
PRZEKONWERTOWAĆ 100 OBRAZKÓW 
IFF NA GIF'Y LUB JPEG'I? 
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Pomimo wprowadzenia przez TPSA specjal- 
nych taryf internetowych, nadal dostęp do 
sieci w Polsce jest stosunkowo drogi. Dlate- 
go zawsze staram się efektywnie wykorzy- 
stać czas spędzony online. Pomocne są tu 
tzw. download menadżery. 


1-4 


MAGA 








ą to programy, które automatyzują proces 
pobierania plików. Dzięki nim zawsze kie- 
dy jesteś na sieci, możesz ściągać dane 
bez straty czasu na włączenie klienta FTP, zalo- 
gowanie się na odpowiedni serwer, wybranie 
katalogu, a potem zaznaczenie pliku i naciśnię- 
cie przycisku download. Wbrew pozorom, te 
czynności zajmują trochę cennego czasu. Na- 
wet po częściowym ich zautomatyzowaniu. 

Po przeszukaniu skarbnicy oprogramowa- 
nia dla Amigi (czytaj Aminet) znalazłem dwa te- 
go typu programy. Pierwszy z nich to... 


GO FETCH 


Program w wersji 1.2 możemy znaleźć w kata- 
logu comm/net. Jego autorem jest lan Chap- 
man. GoFetch to program shareware. W wersji 
demo nie obsługuje protokołu HTTP. Wymaga- 
nia programu są następujące: MUI 3.7, system 
3.0, TCP/IP (Miami, Genesis, AmiTCP, itp.), 512 
KB RAM, reqtools.library V38. 

Po uruchomieniu programu ukazuje nam się 
okno podzielone na trzy części: 

MAIN, w której znajdziemy: 

— informację o wersji programu 

- listę plików do ściągnięcia, z rozróżnie- 
niem na rodzaj protokołu (FTP bądź HTTP), na- 
zwą serwera, portem, loginem oraz nazwą pod 
jaką plik ma być zapisany 

— listę logu, gdzie wyświetlane są komunika- 
ty programu, a także przebieg połączenia 

— następujące gadżety: 

Add — pozwala na zdefiniowanie pliku do 
ściągnięcia 

Edit — pozwala na edycję zdefiniowanego 
wcześniej profilu 

Delete — skasowanie profilu 

Go! - rozpoczęcie ściągania plików 

Stop — zatrzymanie 





Amiga Computer Studio 
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Quit — wyjście z programu 
Profile history, gdzie program wyświetla 
komunikaty dotyczące ściąganych plików 

Preferences, czyli preferencje programu, 
gdzie możemy ustawić: 

— defaults (wartości domyślne): 

— hasło dostępu do serwerów anonimo- 
wych (zwykle będzie nim Twój adres e-mail) 

— katalog, do którego będą pobierane pliki 

— ekran publiczny dla mini logu programu 

FTP 

— podtrzymywanie połączenia (jeśli ściąga- 
ne pliki są umieszczone na tym samym serwe- 
rze, program nie rozłącza się) 

HTTP 

— jeśli serwer HTTP nie ma funkcji resume, 
to ściągaj od nowa 

— File transfers: systemowy beep po za- 
kończeniu ściągania pliku 

— Profiles: pokazuj profile przy połączeniu 

— retain no connect/timed out/file not 
found — pliki nie ściągnięte/gdy nastąpi prze- 
kroczenie czasu połączenia/nie znalezione 
przez program nie zostaną skasowane z listy 

— transfer buffer — wielkość bufora dla 
transmisji (w kilobajtach) 

— timeout — czas, po którym (w przypadku 
nie uzyskania odpowiedzi od serwera) program 
przejdzie do następnego profilu 

Po konfiguracji programu czas na edycję 
plików do ściągnięcia. W tym celu naciskamy 
gadżet Add i ukazuje nam się specjalne okno. 
Zależnie od wybranego protokołu transmisji 
(FTP lub HTTP) posiada ono różne pola do 
edycji. W przypadku FTP są to: 

— nazwa serwera 

— port 

— anon login — jeśli jest zaznaczony, to pro- 
gram skorzysta z domyślnych ustawień. Jeżeli 
odznaczony, to aktywują się pola: 

username — podajemy nazwę użytkownika 

password — nasze hasło 

— remote path (docelowy katalog np. ami- 
net/recent/) 
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— filename — nazwa pliku 


— download — katalog, gdzie ściągany plik 
ma się znaleźć (domyślnie wg. ustawień w pre- 
ferencjach), oczywiście możemy go zmienić 

Jeśli zaś będziemy używać protokołu HTTP: 

— site — nazwa strony 

— port (zwykle 80) 

— download (tak samo jak w sekcji FTP) 

Teraz możemy nasz profil potwierdzić (Ok) 
lub zrezygnować (Cancel). Jeśli już wyedyto- 
waliśmy wszystkie pliki, które chcemy ściąg- 
nąć, nie pozostaje nam nic innego, jak tylko 
wejść do sieci i nacisnąć przycisk Go!. Go- 
Fetch obsługuje dociąganie plików (resume), 
więc ściąganie większych plików możemy roz- 
łożyć na dłuższy czas. Dodatkowo, dzięki wbu- 
dowanemu portowi ARexx'a możemy skorzy- 
stać z dołączonych do programów skryptów, 
które zautomatyzują nam proces edycji profili. 

Niestety GoFetch ma wiele wad. Często się 
zawiesza (wtedy nic nie można zrobić, nawet 
wyjść z programu), ma problemy z niektórymi 
serwerami, nie supportuje w trybie HTTP tzw. 
redyrekcji plików. Ponadto program już nie jest 
rozwijany, co stawia pod znakiem zapytania 
sens jego rejestracji (koszt 60 złotych). Dlatego 
warto zainteresować się programem zdecydo- 
wanie lepszym. Z całą pewnością jest nim 


CHARON 


Program w wersji 1.4 możemy znaleźć w katalo- 
gu comm/net. Jego autorem jest lan Chapman. 
Charon to program shareware. Wersja demo ob- 
sługuje tylko dwie równoległe transmisje, a ich 
prędkość jest dodatkowo ograniczona do 500 
CPS. Wymagania programu są następujące: 
MUI 3.7, TCP/IP (Miami, Genesis lub inny), 
AmiSSŚL lub MiamiSŚSL (dla obsługi HTTPS). 

Po uruchomieniu Charona ukazuje nam się 
okno z sześcioma przyciskami (z najczęściej 
stosowanymi funkcjami) oraz typową dla MUI li- 
stą zadań, podzieloną na siedem części: 

URL — adres internetowy pliku, który chce- 
my ściągnąć 


Transferred — ilość bajtów ściągniętych/cał- 
kowita długość pliku 

% — pasek procentowego zaawansowania 
pobierania pliku 

CPS - prędkość transferu 

Time — pozostały czas 

Status — komunikaty serwera 

Przejdźmy teraz do głównego menu progra- 
mu, dostępnego po naciśnięciu prawego klawi- 
sza myszki. Znajdziemy w nim następujące op- 
cje (z uwagi na dużą ich ilość omówię tylko naj- 
ważniejsze): 


PROJECT 

— URL 

New — edycja nowego profilu 

New from clipboard — nowy profil o adresie 
pobranym z systemowego schowka 

Start — rozpoczęcie pobierania plików 

Stop — zatrzymanie 

Stop started — zatrzymanie wszystkich roz- 
poczętych pobrań 

Edit — edycja profilu 

Remove — skasowanie profilu 

Schedule — terminarz pobrań 

Charon umożliwia ustawienie daty, a także 
czasu, kiedy plik ma być ściągnięty. Dzięki te- 
mu, jeśli masz stały dostęp do sieci, Charon 
może pobrać plik np. wiadomości czy kursy wa- 
lut o ściśle określonym czasie. 

— Select — wybierz: wszystkie, żadne, prze- 
łączenie zaznaczonych, aktywne 

— Import list — importuj listę plików 

- Export list — eksportuj listę plików 

— Iconify — ikonifikacja programu 

— Quit - wyjście 


WINDOWS 

— Active downloads — pokazuje listę akty- 
wnych pobrań 

— Internet search — uaktywnia dodatkową 
funkcje Charona, czyli przeszukiwanie Interne- 
tu. Wyniki wyszukiwania możemy od razu prze- 
nieść do listy zadań. 

— Html links — bardzo użyteczna funkcja. 
Po pobraniu pliku html wystarczy go wczytać, 
nacisnąć gadżet Start, a automatycznie zosta- 
nie wygenerowana lista wszystkich odwołań za- 
wartych w kodzie strony. W ten sposób może- 
my np. dociągnąć dokumenty, do których od- 
wołuje się strona oraz grafikę. 

— Download log — komunikaty dotyczące 
pobrań 

— Information — informacja o statusie 
pobrań 


SETTINGS 
— Settings — ustawienia: edytuj, zapisz 
jako, wczytaj 


AREXX 

- Execute ARexx script — wykonanie 
skryptu ARexx'a 

Dodatkowo po kliknięciu prawym przycis- 
kiem myszy w obrębie listy plików pojawia nam 
się menu kontekstowe, w którym oprócz zazna- 
czania plików (do wyboru: wszystkie, żadne, 
przełączenie zaznaczonych, aktywne) możemy 
także ustawić sposób pokazywania długości 
URL'a — skrócony lub pełny. 

Znamy już wygląd programu, więc możemy 
przejść do edycji ustawień domyślnych: 


GLOBAL 1 

— Base dir — domyślny katalog, w którym 
znajdą się pobrane pliki 

— dźwięk, którym program poinformuje nas 
o wystąpieniu błędu, zakończeniu pobierania 
jednego i wszystkich plików 

— wybór co Charon ma zrobić po urucho- 
mieniu/wyjściu oraz po edycji profilu 


GLOBAL 2 

— Convert from — Convert to — automaty- 
czna konwersja znaków ASCII 

— Max transfers —- maksymalna ilość jedno- 
czesnych transferów 

— Max filename lenght —- maksymalna dłu- 
gość nazwy pliku 

— Backup interval — automatyczne zapisy- 
wanie listy plików (co N minut) 

— Show gadgets as: picture/text/picture 8 
text — sposób wyświetlania gadżetów (tylko 
tekst, tylko grafika lub tekst z grafiką) 

— dodatkowo możemy wybrać następujące 
opcje: automatyczny start/wyjście po pobraniu 
wszystkich plików z listy, używanie proxy i inne 


PROXIES 

— zdefiniowanie serwerów proxy dla po- 
szczególnych domen, lista ta zapisywana jest 
w oddzielnym pliku 


LOCAL 1 

— Proxy — domyślne korzystanie z serwera 
proxy 

— ustawienia limitów czasowych i prędko- 
ściowych dla transferów 


LOCAL 2 

— bufory odczytu/zapisu 

— automatyczne czynności wykonywane 
przed/po zakończeniu pobierania 

— overwrite — zawsze rozpoczynaj pobiera- 
nie od początku (jeśli zaznaczone Charon nie 
będzie korzystał z funkcji resume, więc warto 
odznaczyć tę opcję) 

— overwrite if no resume — w przypadku 
braku resume ściągaj od nowa 


FTP 

— Ftp e-mail — adres e-mail do połączeń 
anonimowych 

Jak widać Charon to wręcz kombajn do 
ściągania plików. Dodatkową jego zaletą jest 
to, że każdy profil może mieć własne ustawie- 
nia (różne od domyślnych). Wystarczy zazna- 
czyć profil, wybrać gadżet Edit, a otworzy nam 
się okno ustawień. To bardzo pomaga, gdyż 
niektóre serwery nie mają funkcji resume (wte- 
dy włączamy funkcję ściągania pliku od po- 
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czątku), są wolne (możemy zmienić limity trans- 
feru lub aktywować serwer proxy) lub często 
zrywają połączenie (wówczas zwiększamy li- 
czbę prób pobrania pliku). 

Inną zaletą tego programu jest korzystanie z 
systemowego schowka. W ten sposób bardzo 
łatwo i szybko możemy edytować nowe profile. 
Wyobraż sobie, że przeglądasz amigowską stro- 
nę newsową. Jeśli zainteresuje Cię jakaś wiado- 
mość to wystarczy skopiować jej URL do pamię- 
ci (np. w IBrowse wybrać „Copy URL to clip- 
board”), następnie nacisnąć Amiga+N lub samo 
N na oknie Charona, wcisnąć strzałkę w oknie 
edycji profilu, gadżet OkaStart i już dany plik się 
ściąga. W ten sposób możemy szybko i wygo- 
dnie zrobić listę wiadomości i plików, które nas 
interesują. Kiedy już skończymy przeglądać jed- 
ną stronę, najczęściej wszystko już jest ściągnię- 
te, więc efektywnie spędzamy czas na sieci. Do- 
datkowo dzięki opcji resume, dany plik lub wia- 
domość możemy ściągać przez kilka dni korzy- 
stając z jednego, sześciominutowego impulsu. 
Muszę stwierdzić, że korzystanie z Charona bar- 
dzo zmniejszyło moje wydatki za buszowanie po 
Internecie. Większe pliki ściągam partiami, a jeśli 
zainteresuje mnie jakaś wiadomość umieszczo- 
na w serwisach newsowych, to edytuję profil w 
Charonie, nie bawiąc się przeglądarką. 

Podsumowując, warto zadać jedno pytanie: 
czy Charon jest bez wad? Oczywiście, że nie. 
Czasami (bardzo rzadko) program nie zapisuje 
poprawnie listy plików i trzeba ją robić od nowa 
(na szczęście można skopiować ścieżki do plików 
z wadliwie zapisanej listy), a także podobnie jak 
GoFetch nie radzi sobie z przekierowaniami. Je- 
dnak możliwości konfiguracyjne, sposób działa- 
nia oraz bardzo łatwa i wygodna obsługa skłania- 
ją do używania i zarejestrowania tego bardzo po- 
żytecznego programu. To się naprawdę opłaca! 

Krzysztof Kurzawski 
Hakon/Whelpz 
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Jeśli chociaż trochę interesujesz się cieka- 
wymi programami, a nie tylko graniem, to po- 
winien Cię zainteresować także ten artykuł. 
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BUBBLES 


Jest to dość stary, aczkolwiek ciekawy pro- 
gram, którego zadanie (jak sama nazwa mówi) 
to rysowanie na blacie Workbencha „bąbel- 
ków”. Jednak jak na prawdziwe „bąbelki” przy- 
stało, każdy z nich wzlatuje do góry ekranu. 
Najlepiej wyglądają w trybach proporcjonal- 
nych np. 640x480, 800x600. Jeśli zastosujesz 
inny tryb wyświetlania, będą lekko spłaszczo- 
ne. Ciekawostka dla ludzi, którzy chcą mieć 
Workbencha „innego niż wszyscy”. Uwaga: 
program może się nie uruchamiać na 0S3.5. 

Rozmiar: 2 KB 

Opinia: dla ekscentryków 


EXTENSIONS MANAGER 


Cóż więcej dodać. Nazwa mówi sama za siebie. 
Jest to bardzo prosty w użyciu „zarządzacz roz- 
szerzeniami”. Z poziomu programu, w banalny 
sposób możemy włączyć bądź wyłączyć dane 
rozszerzenie — datatype'y, commodities, stero- 
wniki, monitory, drukarki lub poprzełączać mapy 
klawiatury. Program jest mailware. Nie obejdzie 
się więc bez wysłania autorowi e-maila. 

Rozmiar: 54 KB 

Autor: Paweł Filipczak 

Opinia: Przydatne 


JOY TEST 


Czasem powracamy do starych gier, w któ- 
rych to godzinami zużywało się „dżoje”, masa- 
krując je grami zręcznościowymi. Po latach 
każdy z pewnością chętnie sięgnie do swoich 
ulubionych gier. Ale by to zrobić, należy wy- 
ciągnąć z szafy swojego elektrycznego przy- 
jaciela. Jednak nieużywane rzeczy potrafią się 
psuć. Jak więc sprawdzić, czy nasz joy wciąż 
działa? Pomoże nam w tym opisywany pro- 
gram. Otwiera on na ekranie małe okienko. 
Jeśli ruszymy joyem, wtedy wciśnie się w nim 
właściwy przycisk i usłyszymy odpowiedni 
dźwięk. Programem tym można sprawdzać za- 
równo port pierwszy, jak i drugi. 
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Rozmiar: 56 KB 
Autor: Luca Carminati 
Opinia: na „piątkę” 


AGA ŚWITCH 


Istnieją gry, które działają dopiero po wyłączeniu 
kości AGA. Standardowa czynność to: reboot i 
wyłączenie kości w „boot menu”. Ten utilek po- 
zwoli nam na łatwiejszą i mniej skomplikowaną 
czynność. Wystarczy uruchomić „AGA Switch” z 
poziomu Shell'a i niczym innym nie musimy się 
martwić. Przed uruchomieniem programu należy 
włożyć dyskietkę z grą do stacji dysków. 

Rozmiar: 2 KB 

Autor: ABCS 

Opinia: Dobry pomysł 


STREAM RA 


Ciekawy skrypcik pozwalający odegrać muzykę 
w formacie Real Audio bezpośrednio z Interne- 
tu. Skrypt zadziała z programem „RAPlay”, któ- 
rego nie ma na Aminecie! Znajdziecie go na: 


Rozmiar: 4 KB 
Autor: Sigbjorn Skjaret 
Opinia: Przyda się 


SCRIPT MAKER 


Jeśli kiedykolwiek chciałeś stworzyć skrypt in- 
stalacyjny do czegokolwiek, a nie miałeś spo- 
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sobności zaznajomić się z poleceniami „Installe- 
ra”, masz teraz okazję. Powstał bowiem utilek, 
który zrobi to za Ciebie. Wszystko odbywa się w 
oknie Shell'a na zasadzie pytań i odpowiedzi. 
„Czy mam to zrobić — Tak/Nie”, „Gdzie?” itp. 
Oczywiście wszystko jest po angielsku, więc 
bez znajomości tego języka się nie obędzie. 
Program tworzy plik, który będzie odwoływał się 
do systemowego „Installera”. Do pliku dopisy- 
wane są linijki mówiące o tym, że skrypt został 
stworzony programem Script Maker. Można je 
jednak usunąć dowolnym edytorem tekstu ;) 

Rozmiar: 17 KB 

Autor: Franck Aniere 

Opinia: Świetny dla leniwych 


SAVE ROM 
Nazwa mówi wszystko. Program zgrywa do pli- 
ku zawartość ROM (Kickstart) Twojej Amigi. 
Rozmiar: 7 KB 
Autor: Tomasz Pęczek 
Opinia: Działa 


GROUP INFO 


Jak wiadomo, każda ikonka zawiera jakąś in- 
formację. Można ją sprawdzić poleceniem 'ln- 
formacja' z górnego menu Workbencha. Jeśli 
jednak będziemy sprawdzać kolejno kilka, kil- 
kadziesiąt plików naraz, może się okazać, że 
otworzy nam się wiele okien, w których ciężko 
się potem połapać. Dlatego też powstał ten 
program. Otwiera okno, do którego możemy 
np. wrzucać odpowiednie ikonki i otrzymywać 
o nich informacje. Z jego poziomu można ró- 
wnież modyfikować wszelkie ustawienia oraz 
informacje dotyczące danej ikony. 

Rozmiar: 17 KB 

Autor: Nicolas Dade 

Opinia: To jest pomysł! 


pm O (((QQQQO)Q)Q)QC CC CLCC) CL _../| M ww 


LENS 


Jakiś czas temu opisywałem program Zoom. 
Dla przypomnienia — powiększał on obraz wy- 
branego fragmentu ekranu Workbencha. Wtedy 
też sądziłem, że nic lepszego nie można już wy- 
myślić. A jednak! „Lens” jest na tyle ciekawy, że 
warto go opisać. Otwiera on własne okno, któ- 
rego wymiary możemy dowolnie zmieniać. Poza 
tym posiada kilka gadżetów, z których najważ- 
niejsze to: zwiększanie i zmniejszanie obrazu 
czy przenoszenie się pomiędzy kolejnymi ekra- 
nami! Program jest stabilny, na pewno bardziej 
niż Zoom. No i wszystko odbywa się w czasie 
rzeczywistym! Powiększony obraz wędruje wraz 
ze wskażnikiem myszy. 

Rozmiar: 14 KB 

Autor: John Cowgill 

Opinia: Bajer! 


BIORHYTMS 


Istniały kiedyś w Polsce papierowe karteczki do 
liczenia biorytmów, czyli taka „wróżba”, jak wy- 
gląda nasza „życiowa sinusoida” w danym 
dniu. Czy możemy bardziej liczyć na zdrowie, 
sprawy sercowe itp. Powstało coś takiego ró- 
wnież na Amisię. Program, po wpisaniu daty 
urodzenia oraz daty bieżącej poda nam trzy wy- 
kresy, wskazujące nasz stan intelektualny (I), 
psychiczny (P) i emocjonalny (E). Jest raczej 
niewiele osób, które zawierzą takiemu bioryt- 
mowi, ale może komuś program ten pomoże 
podjąć jakąś ważną, życiową decyzję :). 

Rozmiar: 67 KB 

Autor: Richard Smedley 

Opinia: Dla przesądnych 


FLUSHER 
Program ma za zadanie wyczyścić naszą pa- 
mięć ze zbędnych bibliotek i innych śmieci. Z 
poziomu Shell'a podajemy, co jaki czas ma się 
takie czyszczenie odbywać. Jeśli zależy Ci na 
oszczędzaniu pamięci — warto skorzystać. 

Rozmiar: 2 KB 

Autor: dimwitopnx.com 

Opinia: Przydatne 


SCREEN SHELL 

Program ten otwiera Shell'a jako nowy ekran. 
Rozmiar: 10 KB 
Autor: Stefan Ohisson 
Opinia: Nie używam 


P MEM TEST 


Program wywołuje przeróżne instrukcje, mają- 
ce na celu sprawdzenie, czy nasza pamięć jest 
w pełni sprawna i nie zawiera błędów. 

Rozmiar: 11 KB 

Autor: Axel Dorfler 

Opinia: Warto sprawdzić 


WHEEL BUS MOUSE 
Dzięki temu małemu utilkowi, wykorzystamy po- 
krętło w naszych myszkach, które jest przydat- 
ne np. przy przeglądaniu stron WWW. 
Rozmiar: 12 KB 
Autor: rdcemindless.com 
Opinia: Przydatne 


SHOW CONFIG 

Znany amigowiec, Gareth Murfin, stworzył ko- 
lejną rzecz, która może się przysłużyć innym. 
Tym razem jest nią program pokazujący kon- 


figurację naszego systemu. Otwiera on 
okno, w którym zobaczyć możemy m.in. 
na jakim procesorze pracujemy, ile mamy 
wolnej pamięci itp. 

Rozmiar: 32 KB 

Autor: Gareth Murfin 

Opinia: 10 w 1 


BREAK MAN 


Z poziomu programu możemy wyłączać działa- 
jące aktualnie programy. „Break Man” oparty 
jest na MUI, więc aby działał należy mieć ten 
pakiet zainstalowany. Poza tym napisał go 
Polak, dlatego wszelkie instrukcje są w języ- 
ku... angielskim. 

Rozmiar: 3 KB 

Autor: Krzysztof Cmok 

Opinia: Taki sobie 


WORK ON 


WorkOn otwiera nam na pulpicie trzy malutkie 
okienka z ikonkami w środku. Jeśli do pier- 
wszej z nich wrzucimy dowolną ikonkę, pro- 
gram zapyta, czy ma ją wyświetlić, przesłać, 
rozpakować czy spakować. Każda funkcja ma 
swoją podfunkcję. Druga ikonka służy do prze- 
glądania i kopiowania plików guide. Przezna- 
czenia trzeciej nie udało mi się odkryć, ale też 
na pewno jest przydatna :). Przed użyciem pro- 
gramu należy zapoznać się z dokumentacją, 
gdyż w przeciwnym wypadku mogą wystąpić 
problemy w jego działaniu. Przed uruchomie- 
niem należy również przekopiować program 
„GUI” dołączony do archiwum do katalogu C: 
oraz zrobić odpowiednie przypisanie (assign). 

Rozmiar: 580 KB 

Autor: Richard 

Opinia: Miłe 


ECO DISK 
Szukałem kiedyś file managera, który zastąpił- 
by wysłużonego „FileMastera”. Szukałem i szu- 
kałem. Wszyscy polecali mi jedynie „Opusa”, 
za którym osobiście nie przepadam. W końcu 
natknąłem się na „EcoDisk”. Nazwa mało zwią- 
zana z tematem, ale zawartość może być wizy- 
tówką wszystkich innych file managerów. Ca- 
łość w ładnej oprawie, wszystko czytelne i uży- 
teczne. Spełnia swoje zadanie w 100%. Osobi- 
ście jestem z niego zadowolony. 

Rozmiar: 181 KB 

Autor: Thomas Pimmel 

Opinia: Super 


WB ASSIGN 

Program otwiera okno, w którym można przypi- 
sać dowolną ilość urządzeń. Właściwie pro- 
gram jest tak prosty w użyciu, że nie ma co się 





rozpisywać. Wszystkiego dowiecie się po jego 
uruchomieniu. 

Rozmiar: 16 KB 

Autor: El Pedro 

Opinia: Pomocnik! 


P EDITOR 


Opis programu nie będzie długi. Jest to zwykły 
edytor tekstu, zaopatrzony w oprawę MUI. 
Rozmiar: 50 KB 
Autor: Esteve Boix 
Opinia: Ładne i działa 


Na koniec zostawiłem sobie dwa programy, 
które praktycznie nie robią nic użytecznego, 
ale są tak świetne, że nie mogę ich nie opisać. 


RINGS 
To jeden z tych programów, które oddają w peł- 
ni atmosferę „Małe jest piękne”. Program otwie- 
ra niewielkie okno, a w nim wyświetla krążące 
obręcze. Są one różnokolorowe. Każda składa 
się z kilku innych pierścieni, a wszystkie wirują 
dookoła siebie. Wszelkie efekty są całkowicie 
konfigurowalne, od ilości pierścieni przez ilość 
podpierścieni, kolor, do szybkości ich obraca- 
nia. Całość wygląda bardzo przyjemnie. Uwa- 
ga! Istnieją trzy wersje: na 020, 030 i 040 (zale- 
cany ten ostatni). 

Rozmiar: 40 KB 

Autor: Timothy Kreuzer 

Opinia: !!! 


BOXES 


| oto chyba najgorszy program dostępny na 
Amigę. Po co więc go opisuję? Gdyż za każ- 
dym razem kiedy go uruchamiam, zaczynam 
się tak śmiać, że od razu poprawia mi się hu- 
mor. Mam pewność, że może to być skuteczny 
„lek” na przygnębienie. Poza tym jeśli tworzysz 
programy i sądzisz, że to co zrobiłeś jest „do 
bani”, zobacz „Boxes” i od razu odzyskasz wia- 
rę we własne możliwości! Teraz trochę o sa- 
mym programie. Po otwarciu okna zostają wy- 
świetlane różnokolorowe prostokąty, jeden na 
drugim i o różnych wielkościach. Nie wiem jak 
autor to zrobił i nawet nie chcę wiedzieć. Jedno 
jest pewne. Musiało być z nim coś mocno „nie 
tak”, w czasie gdy tworzył swoje „dzieło”. Celo- 
wo nie zrzuciłem screenu z tym programem, że- 
by każdy mógł się przekonać sam o jego dzia- 
łaniu. Ci co wymyślą zastosowanie dla tego 
„dzieła”, niech do mnie napiszą. 
Rozmiar: 8 KB 
Opinia: 77? 
Zapraszam za miesiąc 
Tomasz Slidie Kasprzak 
aniolemagownia.w.pl 








Czy w czasach, kiedy większa część społe- 
czności grafików 3D zachwyca się kolejny- 
mi wersjami 3D Max'a, Maxon'a, Mayi, 
Bryce a lub LightWave'a, my amigowcy je- 
steśmy skazani na ciche grzebanie w „sta- 
rociach”, którymi niegdyś szpanowaliśmy 
przed grafikami z innych platform? 


iekoniecznie tak być musi. Są na to 
dwa sposoby (słowa do patriotycznej 
części Amigowej społeczności). Moż- 
na kupić Powera, kartę graficzną, 64 mega i 
Tornado (to droższa opcja) lub spróbować 
jeszcze raz zacząć od nowa nie zwracając 
uwagi na to, co mają inni, lecz co my mamy. 
Wierzcie mi, że można jeszcze tworzyć na 
Amidze takie dzieła, na widok których szczę- 
ki mogą opaść ze zdziwienia, że jest to dzieło 
stworzone na tej starej poczciwej 1200-set- 
ce przy pomocy poczciwego LightWave. Dla- 
tego zaczniemy całkiem nowy przełomowy 
kurs dla Fanów, Fanatyków, Maniaków i Uza- 
leżnionych od pracy w tym programie. 

Na łamach czasopism amigowych nieraz 
zaczynano opis tego Giganta i Specjalisty 
od grafiki 3D. Szkoda, że NewTek zawiodło 
całą rzeszę amigowych zwolenników tego 
programu i nie ujrzeliśmy wersji 5.5 i wy- 
ższych, lecz miejmy nadzieje, że nadchodzą- 
cy iFusion nam to wynagrodzi. My natomiast 
na łamach tego cyklu wyciśniemy ostatnie 
poty z poczciwych Motorolek. Dotychczas 
na łamach czasopism (między innymi w śp. 
Magazynie Amiga), większość z Was mogła 
poznać podstawowe narzędzia do pracy w 
Modelerze i praktycznie na tym kończyły się 
kursy. Dlatego w tym odcinku skrótowo omó- 
wimy narzędzia, znane już Wam z innych 
kursów LW oraz bardziej obszernie zapozna- 
my się z narzędziami, które do tej pory nie 
zostały dokładniej opisane. Na końcu omó- 
wimy Plug-iny i skrypty, z których prakty- 
cznie bardzo mały procent amigowców ko- 
rzysta, gdyż nie wiedzą do czego służą. 
Przepraszam, jeśli któryś opis jest zbyt ubo- 
gi (przede wszystkim początkujących), ale 
drogą doświadczeń sami pojmiecie zasadę 
ich działania, gdyż pełny ich opis mógłby za- 
pełnić wszystkie strony magazynu przez naj- 
bliższe 5 numerów. 

Tak więc zaczynamy pełny opis narzędzi 
Modelera w skrócie. 


MENU OBJECTS 


Box — tworzy prostokąt lub sześcian na jed- 
nej z wybranych osi. 

Ball — tworzy koło na jednej z osi lub kulę 
oraz bryły eliptyczne. 

Disc — służy do tworzenia obiektów cylin- 
drycznych. 

Cone — służy do tworzenia obiektów 
stożkowych. 
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Sketch — służy do rysowania Splajnów. 
Splajny są to linie niekoniecznie proste, wystę- 
pują w Modelerze i w Layoucie. Przy pomocy 
tych z Modelera możesz budować obiekty o 
bardzo skomplikowanych kształtach. Przy bu- 
dowaniu obiektów możesz wykorzystać Splajny 
do budowy siatki obiektu, wykorzystując w tym 
celu narzędzia z Menu/Multiply/Path Extrude 
i Raily Extrude. 

Numeric (n) — to menu umożliwia wpisywa- 
nie wartości dla powyższych narzędzi takich, 
jak wielkość obiektu, położenie, ilość segmen- 
tów oraz ścian. 

Text — narzędzie, przy pomocy którego moż- 
na tworzyć napisy. 

Options (0) — w tym menu wprowadzamy na- 
zwę tworzonego obiektu lub wyselekcjonowa- 
nych powierzchni, rodzaj Poligonów, wartość 
określającą płaskość Poligonów, jakość krzy- 
wych, liczbę ścianek dla MetaNurbs (Freeze). 


MENU MODIFY 

Move (t) — przesuwa obiekt, ścianki i punkty 
wzdłuż wybranej osi. 

Rotate (y) — obraca obiekt, ścianki i punkty 
wzdłuż wybranej osi. 

Size (H) — przeskalowuje obiekt proporcjo- 
nalnie wzdłuż wszystkich osi zależnie od poło- 
żenia kursora. W związku z tym chcąc zacho- 
wać proporcje należy zwrócić uwagę, by two- 
rzone obiekty były położone centrycznie wzglę- 
dem osi (punkty zerowe wszystkich osi). Takie 
położenie obiektu ułatwia też jego edycję w 
Layoucie. Dlaczego? Czytajcie kolejne artykuły. 

Stretch (h) — służy do rozciągania obiektu, 
poligonów, punktów wzdłuż wybranej osi zależ- 
nie od położenia kursora. 

Drag (Ctrl-t)- umożliwia przesuwanie pun- 
któw bez ich selekcji, przy czym należy pamię- 
tać o tym, żeby nasz punkt nie pokrywał się z 
innymi, jeśli nie chcemy ich też poddać edycji. 
W przeciwnym razie posłuż się funkcją Move. 

Shear — powoduje pochylenie obiektu lub za- 
znaczonych płaszczyzn w wybranym kierunku. 

Twist — umożliwia skręcenie obiektu lub pła- 
szczyzn wokół jednej z osi. 

Taper1 - powoduje zwężenie obiektu ró- 
wnomiernie wzdłuż dwóch osi. 

Taper2 — powoduje niezależne zwężenie 
obiektu wzdłuż jednej z osi. 

Bend — służy do wyginania obiektu. 

Magnet — powoduje przyciąganie punktów 
obiektu. Należy zwrócić uwagę, że działanie tej 
funkcji jest silniejsze dla punktów znajdujących 
się bliżej środka selekcji, a słabsze dla tych po- 
łożonych dalej. Jest to jedna z bardziej przy- 
datnych opcji przy animacji z morfingiem. 

Vortex — funkcja ta zwija obiekt lub pła- 
szczyznę dając w rezultacie efekt spirali. 

Pole1 — działanie tej funkcji można poró- 
wnać do magnesu, z tym że działa równomier- 
nie wzdłuż dwóch osi. 

Pole2 — działa jak funkcja wyżej, lecz nieró- 
wnomiernie wzdłuż dwóch osi. 

Numeric (n) — jak w menu Object, z tym że 


LightWave een żyw, 


parametry mogą być tu wpisywane dla narzę- 
dzi z menu Modify. 


MENU MULTIPLY 

Extrude — umożliwia wytłoczenie poprzez 
skopiowanie obiektu, płaszczyzn wzdłuż 
jednej z osi. 

Lathe — służy do tworzenia brył obrotowych 
poprzez skopiowanie np: Splajna wokół wybra- 
nej osi. Tu uwaga - stosowanie poligonu do 
tworzenia brył obrotowych jest niepoprawne. 

Mirror — tworzy lustrzane odbicie obiektu 
wzdłuż wybranej osi. 

Numeric — wprowadzić tu można parametry 
dla trzech powyższych narzędzi, gdyż pozosta- 
te narzędzia z tego menu posiadają własne ok- 
na służące do wprowadzania wartości. 

Bevel (b) — niefachowo zwane narzędziem 
do ukosowania, fachowo - narzędziem do Ścina- 
nia krawędzi poprzez wysunięcie Poligonu i do- 
danie (w zależności od kształtu poligonu) ścięć. 

Smooth Shift — spotkałem się w tym przy- 
padku z dwoma wersjami rozumowania odnoś- 
nie działania tej funkcji. Jedni uważają, że służy 
do kopiowania poligonów i są w błędzie, gdyż 
tą funkcją jest Extrude. Natomiast Ci, którzy 
uważają, że funkcja ta wysuwa ścianki mają ra- 
cję. Jeśli ktoś się nie zgadza, niech spróbuje 
użyć Extrude (skopiować) na jednej ze ścian 
sześcianu i następnie stworzyć MetaNURBSA. 

PathExtrude (P) — narzędzie to służy do 
wytłaczania obiektów wzdłuż ścieżki umie- 
szczonej w warstwie podrzędnej. Ścieżką tą 
może być np: Splajn utworzony przy pomocy 
funkcji Sketch. 

RailExtrude (Ctrl r) — działanie tej funkcji 
jest podobne do powyższej, lecz wytłaczamy 
obiekt wzdłuż kilku ścieżek (ilość ścieżek ogra- 
niczona tylko ilością dostępnej pamięci). 
Szczególnie przydatne narzędzie do tworzenia 
siatek obiektów poprzez wytłoczenie odpowie- 
dnio dopasowanego Splajna do Splajnów w 
warstwie podrzędnej. 

Path — automatycznie tworzy siatkę z kilku 
Splajnów. Istotna jest kolejność selekcjonowa- 
nia i zgodność plenarna (chodzi o to, by wszy- 
stkie Splajny były odwrócone w stronę Splajna 
wytłaczanego, gdyż inaczej wyjdzie Wam taka 
siatka, której nawet najstarsi rybacy nie będą 
w stanie rozplątać). 

Skin — narzędzie to tworzy płaszczyzny z 
konturów zarówno Splajnów, jak i płaszczyzn. 

Morph — działa jak narzędzie powyżej, z tym 
że ignoruje wszelkie krzywizny, zaokrąglenia 
pomiędzy punktami takimi, jak np: zaokrąglenia 
w MetaNURBS. Najlepiej działa z prostymi pła- 
szczyznami. 

Clone — działa podobnie jak Extrude, tyle że 
kopiuje całe obiekty z możliwością regulacji 
odstępów i uwzględnieniem obrotu oraz skalo- 
wania wzdłuż wybranej osi. 

Array — podobne działanie jak funkcja po- 
wyżej, lecz wykonuje serię kopii jednego obiek- 
tu w odpowiednio zaaranżowanym szyku. 
Umożliwia to tworzenie takich obiektów, jak li- 





ście drzew, chmury, kwiaty na trawniku. 

Path Clone i Rail Clone — działanie tych 
funkcji to nic innego jak połączenie PathExtru- 
de i RailExtrude z Clone. Funkcja Clone w tym 
wypadku działa wzdłuż Ścieżek. 


MENU POLYGON 


Points — służy do tworzenia punktów, z któ- 
rych można tworzyć Poligony lub Splajny. 

Make (p) — tworzy Poligon z punktów. 

Remove (k) — usuwa Poligon pozostawiając 
punkty. 

AddPoint — dodaje punkt do Poligonu. Za- 
znaczony w tym przypadku może być tylko je- 
den Poligon, inaczej stanie się najgorsze ... 

RemovePoint — usuwa punkt. 

Attach — służy do dodawania Poligonu do 
drugiego Poligonu. Jest funkcją bardzo „wrażli- 
wą”, dlatego odradzałbym posługiwanie się nią 
(są inne sposoby na wykonanie tej operacji). 

Detach — usuwa efekt działania funkcji 
Attach. 

Split — umożliwia podzielenie Poligonu na 
mniejsze poprzez wybranie punktów nie sąsia- 
dujących ze sobą. 

Merge — umożliwia połączenie w jeden Poli- 
gon dwóch Poligonów o wspólnej krawędzi. 

Surface — tu określamy nazwę, kolor oraz 
cechy obiektu, płaszczyzny lub pojedynczego 
Poligonu. 

Triple (T) — dzieli Poligony na Trójkątne, co 
w dużym stopniu zapobiega, w przypadku 
skomplikowanych obiektów, pojawieniu się błę- 
dów podczas Renderingu. 

Subdivision (D) — funkcja ta umożliwia 
zwiększenie liczby Poligonów w obiekcie po- 
przez ich podwojenie (Faced), wygładzenie 
(Smooth) oraz zaokrąglenie (Metaform) podob- 
ne działanie jak MetaNURBS. 

Align — odwraca Poligony błędne, czyli 
wszystkie, które są skierowane do środka 
obiektu obraca na zewnątrz. 

Unify (I) — Poligony dwustronne zmienia na 
jednostronne. 

Flip (Prawa Amiga F) — umożliwia indywi- 
dualną zmianę zwrotu Poligonów. 


MENU TOOLS 


Drill (R) - umożliwia wycinanie płaszczyzn 
w obięktach znajdujących się w warstwie 
podrzędnej. 

S Dril (C) — działa jak funkcja powyżej, z 
tym że zamiast płaszczyzn używamy obiektu. 
Obie funkcje mają te same ustawienia. Core 
zostawia tylko część wspólną obiektu; Tunnel 
wycina w obiekcie tunel o kształcie jak obiekt, 
którym wycinamy; Stencil tworzy nowe Poligo- 
ny o zarysie obiektu, którym możemy wycinać 
(nowej powierzchni możesz nadać nowe atry- 
buty); Slice działa identycznie, lecz nie ma 
możliwości zmiany atrybutów. 

Boolean (B) — funkcja ta działa na zasadzie 
operacji logicznych. Dostępne są cztery opcje: 
Union (sumowanie) łączy obiekty z warstw w 
jeden, usuwając ściany wewnętrzne (niewido- 
czne); Intersect (dodawanie) tworzy obiekt ze 
ścian wspólnych dwóch obiektów; Substract 
(odejmowanie) działa odwrotnie do poprzed- 
niej opcji, usuwa wspólne ściany tworząc nowy 
obiekt ze ścian pozostałych (istotne jest czy 
ściany są jedno, czy dwustronne); Add łączy 
obiekty z warstw w jeden obiekt. 


Kolejne narzędzia służą do wykonywania 
operacji na punktach. 

Merge (M) — łączy punkty. 

Weld (Ctrl w)- łączy punkty, z tym że pun- 
ktem wynikowym będzie ostatni wybrany przez 
nas punkt. 

Quantize — przesuwa punkty o podaną 
wartość. 

Jitter (J) — rozrzuca punkty losowo w opar- 
ciu o podane wartości. 

Smooth (M) — przesuwa punkty obiektu o 
podaną wartość, w celu wygładzenia go. 

Set Value — służy do przesuwania punktów 
w miejsce współrzędnych określonych na osi. 

Narzędzia poniżej służą do wykonywania 
operacji na splajnach 

Make (Ctrl p) — tworzy splajna w oparciu 
o punkty stworzone narzędziem Points z menu 
Poligon. 

Make Close Curve (Ctrl o) — tworzony 
Splajn będzie zamknięty. 

Start CP i End CP — pierwszy lub ostatni 
punkt krzywej będzie punktem kontrolnym. 
Umożliwia w ten sposób kontrolowanie krzywej 
wychodzącej z tego punktu. 

Freeze (Ctrl d) — Splajn zostaje przekształ- 
cony w płaszczyznę, automatycznie zamykając 
Splajny otwarte. 

Smooth (Ctrl s) - wygładza krzywą powsta- 
łą w wyniku połączenia dwóch krzywych. 

To są wszystkie narzędzia dostępne do edy- 
cji, tworzenia i obróbki obiektu. Wiem, że to 
bardzo uproszczony opis, ale tylko w ten spo- 
sób możliwe jest omówienie wszystkich narzę- 
dzi Modelera w ramach jednego numeru. Teraz 
zajmiemy się innymi możliwościami, jakie oferu- 
je Modeler, czyli Plug-iny i skrypty ARexxa. 
Wszystkie są dostępne w menu Objects/Cu- 
stom. W związku z tym, że jest ich cała masa, 
opiszę te najczęściej przeze mnie używane. 

Center — obiekt zostaje wypośrodkowany w 
stosunku do punktu zerowego wszystkich osi. 

Center 1D — wypośrodkowuje obiekt na jed- 
nej z wybranych osi. 

Coordinate System — służy do przeliczania 
współrzędnych. 

Curve Text — narzędzie to tworzy tekst wy- 
gięty wokół jednej z osi. Określamy rodzaj tek- 
stu, głębokość i wielkość promienia. Obiektowi 
możemy nadać nową nazwę. 

CreatePoints — pozwala na precyzyjne 
tworzenie punktów. 

Gear — w bardzo szybki i łatwy sposób po- 
zwala tworzyć koła zębate, itp. 

Hair — można tworzyć przy jego pomocy 
włosy, trawę, itp. Jest według mnie o wiele lep- 
szy w użyciu niż FiberFactory, poza tym działa 
bezpośrednio w Modelerze. 

Julienne — umożliwia podzielenie obiektu 
na segmenty wzdłuż jednej z osi i to nie tylko 
tych podstawowych. 

LightSwarm — według mnie szalenie przy- 
datna funkcja. Wyobraż sobie na przykład, że 
chcesz stworzyć oświetlenie stadionu sporto- 
wego. Potrzebujesz kilkaset lamp o odpowie- 
dnim natężeniu i typie. Co wtedy zrobisz? Bę- 
dziesz grzebać się w Layoucie? Mam inny spo- 
sób na to. Wykreuj określoną liczbę punktów 
położonych w odpowiednim miejscu wychodząc 
z założenia, że jeden punkt to jedna lampa. Na- 
stępnie uruchom LightSwarm, gdzie określisz 
(jak w Layoucie) rodzaj światła. Po zatwierdze- 


niu, zapisaniu „obiektu” i wczytaniu do Layouta 
otrzymasz oświetlenie o stworzeniu, którego w 
Layoucie mógłbyś tylko pomarzyć. 

Load from Scene — dzięki tej funkcji mo- 
żesz połączyć dwie sceny, np: scenę powyższą 
ze stadionem. 

Logotron — umożliwia tworzenie tekstów 
bez potrzeby dalszej edycji, jak ma to miejsce 
przy użyciu standardowego narzędzia Text. 

PlotśTurn — kolejna ciekawa funkcja. Wiem, 
że bardzo dużo osób lubi tworzyć kieliszki, itp. 
rzeczy. Są też i konkretniejsze potrzeby, jak np: 
klosz do lampy ulicznej. Tradycyjnie proces ten 
odbywa się przez użycie funkcji Lathe i odpo- 
wiednio przygotowanego Splajna. Ten skrypt 
przy użyciu funkcji matematycznych wykonuje 
cały proces automatycznie. Można tworzyć też 
Splajny oraz punkty. 

Platonik Solds — rozszerza możliwości two- 
rzenia podstawowych obiektów. 

Spline Cage — bardzo użyteczna funkcja 
dla osób lubiących tworzyć modele samolotów 
i nie tylko. Funkcja ta, na podstawie opisu 
obiektu cylindrycznego, tworzy siatkę ze Splaj- 
nów zamkniętych z punktami odwzorowującymi 
miejsca położenia płaszczyzn. 

Wedge — tworzy pierścień w oparciu 
o prostokąt. 

Toroid — jak wyżej, lecz w oparciu o koło. 

Przedstawione powyżej opisy dotyczą tylko 
tych skryptów, których osobiście sam najczę- 
ściej używam. W celu poznania innych odsyłam 
do katalogu ARexx w głównym katalogu pro- 
gramu. Wszystkie skrypty bazują na odpowie- 
dnich Plug-inach katalog Programs/Plug-in i 
są ściśle z nimi powiązane. Nie muszę pisać 
chyba o fakcie, że można tworzyć własne 
skrypty. Wśród Plug-inów jest jeden, który za- 
sługuje na szczególną uwagę z punktu widze- 
nia użytkownika. Mowa o Fori'sPowerView, po- 
trafiącym wyświetlać pod Modelerem obiekty w 
tradycyjnym trybie Solid, jak i w trybie Flad. 
Prędkość działania zależy od ilości ścianek i 
jest zdecydowanie większa od tradycyjnego 
podglądu. Plug-in ten jest u mnie na stałe pod- 
pięty pod klawisz F10. 

To będzie na tyle w pierwszym odcinku o 
tym NAJlepszym programie do 3D na Amidze. 
Uprzedzonych zapewniam, że niewiele pro- 
gramów ma takie możliwości jak LightWawe. 
Tym, co jeszcze się z nim nie oswoili oraz po- 
czątkującym życzę miłej lektury i mam nadzie- 
ję, że każdy znalazł w tym artykule coś dla sie- 
bie. W następnym odcinku... A zresztą co Wam 
będę pisał, po prostu do zobaczenia. 

Igor 'La Gocaina' Kaczorowski 
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Ethernet na Amidz 


Trudno dzisiaj znaleźć blok, z którego nie 
zwisałyby kable. Wychodzą z jednej dziury, 
wchodzą do drugiej kilka pięter niżej. 

To znak, że mają tu sieć lokalną. 


o niedawna była ona z reguły domeną 
pecetowców. Teraz stała się tak popu- 
larna, że coraz częściej podłącza się 
do niej również Amigi. W artykule tym postaram 
się przybliżyć cały mechanizm instalacji sieci 
lokalnej i konfiguracji oprogramowania. 


SPRAWY TECHNICZNE 


Żeby sieć zadziałała, potrzebne są dwie rze- 
czy: sieć i komputer z kartą ethernetową (czyli 
mówiąc pospolicie — sieciówką). Zajmijmy się 
tą pierwszą. Przed kupieniem czegokolwiek na- 
leży się zastanowić, który wariant sieci będzie 
nam pasował. Możliwości są dwie: sieć oparta o 
huby lub segmenty. Druga opcja jest najpro- 
stsza i najczęściej spotykana. To po prostu 50 
Ohmowy kabel (zwany koncentrycznym), rozło- 
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znależć w pecetowych sklepach, to kątówkę 
trzeba już nabyć w firmie amigowej. Jak już 
wspomniałem, kosztuje ok. 50 zł, chociaż sły- 
szałem, że bywają i po 80 zł. 

Instalacja jest prosta. Na złącze PCMCIA do- 
ciskamy kątówkę, a do niej wkładamy kartę sie- 
ciową. Jeśli nie podłączyliśmy jeszcze żadnego 
kabla, to żadna z diod nie powinna się świecić 
(chyba że przez chwilę zaraz po włożeniu). Jeśli 
tak będzie, to należy kartę wyjąć (bez obaw, 
można) i ponownie włożyć. Jeżeli taki stan bę- 


Ciągnąc kable po bloku musimy pamiętać o 
jednej, ważnej sprawie. Mimo iż sieci są dość 
często spotykane niemal w każdym bloku, to 
jednak są one nielegalne. Teoretycznie, żeby 
połączyć kablem dwa bloki, potrzebne jest ze- 
zwolenie administracji, a ta rzadko takowe wy- 
daje. Jeśli nie ma się znajomego na odpowie- 
dnim stołku, to raczej żadne podanie nie prze- 
jdzie. Można oczywiście położyć kabel bez 
wiedzy i zgody administracji i zdecydowana 
większość tak robi, ale może nadejść dzień, 








żony od jednego komputera do drugiego i pod- 
łączony do trójnika, który służy za przelotkę. Na 
końce sieci zakładamy terminatory, zamykające 
obwód. Zaletą takiego wariantu są niewielkie 
koszty i małe zużycie kabla. Wadą zaś to, że w 
przypadku uszkodzenia jednego z segmentów 
nie działa cała sieć. W praktyce wygląda to tak, 
że jeżeli ktoś wyjmie terminator, przetnie kabel 
lub odłączy go od trójnika, to sieć nie będzie 
działała. Nie ma wspomnianego wcześniej za- 
mknięcia obwodu i dane nie przepływają. 

Druga opcja, oparta na hubach to tzw. połą- 
czenie szeregowe. Jego idea polega na tym, że do 
huba doprowadzamy jeden sygnał, a odprowa- 
dzamy 8 (lub 16, zależy od huba), które idą do po- 
szczególnych komputerów. Można to porównać 
do rozgałęziacza. Zaletą takiego rozwiązania jest 
trwałość — ponieważ komputery podłączono do 
huba, więc przecięcie kabla nie powoduje awarii 
całej sieci. Wad jest natomiast więcej — wysokie 
koszty zarówno jeśli chodzi o „rozgałęziacz”, jak i 
sam kabel. Jeśli mamy dwa komputery obok sie- 
bie, a hub 50 metrów dalej, to niestety musimy po- 
prowadzić od niego 2 kable o niemal identycznej 
długości, podczas gdy w przypadku sieci opartej 
na segmentach, prowadzimy 50 metrów kabla od 
jednego komputera i kilka metrów do drugiego. 
Wariant ten jest bardziej profesjonalny i używany 
właściwie tylko wtedy, gdy w sieci znajduje się ser- 
wer (bo to od niego pójdzie ten sygnał). Nie zna- 
czy to bynajmniej, że w przypadku sieci segmen- 
towej nie da się podłączyć serwera. 
ate definition 
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gdy zostanie on przecięty. Nie wiem jak admini- 
stracja podchodzi do sieci w obrębie jednego 
bloku, ale wydaje mi się, że nie ma żadnych 
przeciwskazań. Oczywiście im kabel lepiej 
schowany, tym lepiej dla nas, bo przewód na 
dachu może nie przeszkadzać administracji, 
ale smołownikom owszem. 


SPRZĘT 


Jasne jest, że oprócz sieci potrzebujemy także 
komputera z sieciówką. Amigowcy nie mają ra- 
czej wielkiego wyboru i jedyne rozwiązanie, ja- 
kie wchodzi w grę, to karty PCMCIA, które nie- 
stety nie są tanie. Pisząc tanie mam na myśli 
kwotę ok. 50 zł, bo tyle właśnie kosztują nowe 
sieciówki do peceta. Jeśli ktokolwiek poważnie 
myśli o sieci na Amidze, musi spodziewać się 
wydatku rzędu 250 zł plus ok. 50 zł na ewen- 
tualną kątówkę. Jeśli mamy już pieniądze, to 
nie możemy iść do sklepu i kupić pierwszej z 
brzegu sieciówki PCMCIA. Dostępne obecnie 
sterowniki nie obsługują wszystkich i musimy 
uważać, żeby nabyć odpowiednią. Ułatwi nam 
to spis, który znajduje się w archiwum „cnetde- 
vice.lhna" na Aminecie (i na bieżącym cover cd). 
Jeśli masz Amigę w obudowie tower, to czeka 
Cię jeszcze zakup kątówki, O ile kartę można 
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dzie się dalej utrzymywał, może to oznaczać, że 
sieciówka jest uszkodzona. Najlepiej sprawdzić 
to poleceniem „card_info” z podanego wcześ- 
niej archiwum. W ogóle jest to pierwsza komen- 
da, jaką należy wydać po włożeniu karty. Jeśli 
program wykryje sieciówkę (rys. 1) i stworzy w 
T: plik, będzie to oznaczać, że wszystko jest w 
porządku. Jeśli nie, to albo karta jest źle włożo- 
na albo nie obsługiwana przez sterowniki (ewen- 
tualnie uszkodzona). Program może również 
stwierdzić, że już coś korzysta z karty i wtedy al- 
bo trzeba to coś wyłączyć, albo zresetować 
komputer i wpisać polecenie „na czysto”. 
Niektórzy zapewne słyszeli o błędzie na pły- 
cie głównej Amigi. Polega on na tym, że płyta nie 
wysyła resetu do karty co powoduje, że może 
ona nie zostać wykryta. W rzeczywistości po włą- 
czeniu komputera sieciówka powinna być wido- 
czna i przetrwać kilka resetów, ale na to nie ma 
reguły. Z własnego doświadczenia wiem, że cza- 
sami po włączeniu komputera sterownik jej nie 
wykrywa, a czasami potrafi dzielnie się trzymać 
cały dzień. Jeśli komuś taki stan rzeczy nie od- 
powiada — niech zrobi fixa (opis był w MA 10/98 
lub w archiwum z „cnetdevice.lha"”). Jeżeli je- 
dnak lutownica drży Ci w ręku, zleć to komuś in- 
nemu, bowiem potrzebna jest duża dokładność. 
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Gdy instalację mamy już za sobą, możemy pod- 
łączyć kable. Jeśli będzie to skrętka, zakończo- 
na wtyczką podobną do telefonicznej (lecz ina- 
czej wyprofilowaną), to włożenie jej do „pudełe- 
czka” spowoduje zaświecenie się jednej z diod 
(co oznacza wykrycie huba). Jeśli podłączymy 
koncentryk, to nie powinno to spowodować ża- 
dnej reakcji. Chociaż niektóre karty zapalają dio- 
dę, jeśli obwód nie został zamknięty (np. brak 
terminatora). Warto jeszcze wspomnieć, że trój- 
nik jest jak najbardziej potrzebny i wetknięcie 
kabla z okrągłą końcówką bezpośrednio do kar- 
ty nic nie da. Terminatora potrzebujemy zawsze 
(w przypadku sieci opartej o segmenty), a jeżeli 
jesteśmy „ostatni na kablu”, to na trójnik zakła- 
damy wspomniany wielokrotnie terminator (który 
w ostateczności może być drucikiem łączącym 
sygnał z masą). Tyle w kwestii sprzętu. 


SOFTWARE 


Przechodzimy teraz do trudniejszego etapu, 
czyli instalacji i konfiguracji oprogramowania. 
Do tego celu będziemy potrzebować sterownika 
do kart sieciowych (na Aminecie to plik 
„hard/drivr/cnetdevice.lha") oraz jakiegoś pro- 
gramu do obsługi TCP/IP (Miami, AmiTCP). Za- 
jmijmy się tym pierwszym. W archiwum znajdzie- 
my sporo plików, między innymi „cnet.device”, 
który kopiujemy do „DEVS:Networks” na party- 
cji systemowej. Jeśli ktoś używa procesora 
m68000, powinien skopiować ten z .000 na koń- 
cu, reszcie amigowców powinien wystarczyć 
plik „cnet.device”. Bardziej ciekawscy, zapozna- 
li się zapewne ze wszystkimi plikami. | bardzo 
dobrze, bo można tu znaleźć listę obsługiwa- 
nych sieciówek, przykładowe pliki konfiguracyj- 
ne oraz przykład fixa (zbyt skomplikowany, to da 
się zrobić prościej). Ponieważ przykładowe pliki 
są przeznaczone dla starszych wersji progra- 
mów, więc nas nie zainteresują. W katalogu 
znajdziemy jeszcze dość przydatny program, o 
którym pisałem już wcześniej — „card_info”. Pro- 
ponuję wrzucić go do C:. 

Teraz czas wziąć się za program do nawiąza- 
nia połączenia z siecią. Jako pierwszy opiszę 
Miami, który jest najbardziej popularny. Powstaje 
pytanie — jaką wersję wybrać. Odpowiedź nie na- 
leży do najprostszych, bo zależy do czego komu 
to potrzebne. Jeśli tylko do połączenia, to wy- 
starczy Miami 3.x, ale jeżeli do czegoś więcej - 
zdecydowanie MiamiDX. Te „coś więcej” to na 
przykład dwa różne interfejsy, co pozwala nam 
na jednoczesne połączenie się z Internetem 
przez modem i z siecią przez sieciówkę. Starsze 
wersje Miami tego nie potrafią. Myślę jednak, że 
Ci mniej wymagający nie będą narzekać, jeśli 
opiszę tylko konfigurację dla MiamiDX. 

Przed zrobieniem czegokolwiek musimy się 
dowiedzieć paru rzeczy, np. jaki mamy numer 
IP i maskę podsieci. Czym jest numer IP wie- 
dzą chyba wszyscy. Maska natomiast to trochę - 
odleglejsze pojęcie. Jej zadanie to sprawdze- 
nie, czy dane dwa komputery są w ramach tej 
samej podsieci. Polega to na wykonaniu na ad- 
resach operacji AND z maską i jeśli otrzymamy 
ten sam wynik, to oznacza, że oba komputery 


należą do tej samej sieci. Na co to komu? To 
już bardziej rozległy temat i nie warto się nad 
nim rozpisywać. Trzeba wiedzieć o niej tylko ty- 
le, że jest i musi być poprawna. Wracając do 
IP, teoretycznie możemy nadać sobie dowolny 
adres, ale nie jest to zalecane. Ustalono już 
wcześniej, że sieci wewnętrzne powinny korzy- 
stać z adresów od 192.168.0.0 do 
192.168.255.255. W przypadku sieci bez wy- 
jścia na świat nie ma to raczej znaczenia. Jeśli 
jednak mamy podłączenie do Internetu, to wpi- 
sanie dowolnego IP wywoła kolizję z kompute- 
rem, któremu rzeczywiście przyznano taki ad- 
res. Dwa ostatnie numery da się dobierać do- 
wolnie. Może być to na przykład numer bloku i 
mieszkania lub O i kolejny numer komputera w 
sieci. Dla przykładu weżmy 192.168.123.5, a 
maskę 255.255.0.0 (czyli możemy zmieniać 
dwie ostatnie wartości w adresie i nadal będą 
one w obrębie sieci). Jeśli już to ustaliliśmy, 
czas się zabrać za konfigurację. 


KONFIGURACJA 
Odpalamy MiamiDX, przechodzimy do zakładki 


Hardware i klikamy na New. Pojawi się okienko, 
w którym wybieramy Ethernet, a później kolej- 
ne okno (rys. 2) Wpisujemy w nim sterownik 
oraz nazwę połączenia. Jako sterownik podaje- 
my skopiowany wcześniej plik 
„DEVS:Networks/cnet.device” (Unit 0), a jako 
nazwę dowolny skrót rozpoznawczy (np. ETH 
albo PCMCIA). Resztę pozostawiamy tak jak 
jest. Teraz przechodzimy do Interfaces (rys. 6) i 
tworzymy nowy wpis (New). W otwartym okien- 
ku wybieramy Ethernet i... No właśnie, tu trzeba 
na chwilę przystanąć. Mamy do wyboru Inter- 
net i LAN, a różnica okazuje się niewielka. Jeśli 
nasza sieć podłączona jest do Internetu, to bie- 
rzemy to pierwsze, jeśli nie — LAN. Nie wiem co 
się stanie po błędnym wybraniu w przypadku 
braku Internetu, ale wiem, że w drugą stronę nie 
będzie działał, z powodu braku „bsdsoc- 
ket.library”. Tak więc zakładam, że sieć nie ma 
wyjścia i klikamy na LAN (pamiętając jednocześ- 
nie o tym, żeby to zmienić po podłączeniu Inter- 
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netu). Po zatwierdzeniu pokaże się kolejne 
okienko, z którego wybieramy identyfikator połą- 
czenia (czyli ETH lub to, co zostało wpisane). 
Wyświetli się kolejne okno z mnóstwem opcji 
(rys. 3), które tylko na początku wydają się obce. 
Od razu rzucają się w oczy miejsca do wpisania 
adresu IP i maski, więc wpisujemy tam odpowie- 
dnie wartości (czyli np. 192.168.123.5 i 
255.255.0.0 jako maskę). Typy obu połączeń 
ustawiamy na Static, gdyż są już nam na stałe 
przypisane. Nieco niżej mamy Gateway i tu znów 
trzeba wyjaśnić parę spraw. Gateway to inaczej 
bramka, coś, co pozwoli nam wyjść z czegoś 
małego (sieci), na coś większego (Internet). Jeś- 
li jest włączony, to będą do niego przekazywane 
nasze pakiety, o które on sam się zatroszczy. 
Jeśli sieć nie ma wyjścia na świat i routera, to 
zostawiamy to zakratkowane (pri 0). Jeżeli ma, 
zmieniamy na np. 1 i wpisujemy adres naszego 
routera. W tym oknie interesować może nas je- 
szcze GUI default (przyciski Online i Offline w 
głównym oknie odpowiadają za sieć, a nie np. 
za połączenie modemowe) i Events, w którym 
możemy sobie ustawić opcję by po połączeniu 
okno Miami automatycznie się ikonifikowało. 

Połączenie mamy już prawie skonfigurowa- 
ne. Teraz pójdzie z górki. Przechodzimy do op- 
cji TCP/IP (rys. 5) i tam musimy wpisać parę 
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p my jednowyrazową nazwę naszego komputera. 


Amiga — jest w sam raz, aczkolwiek może się 
tam znaleźć coś innego (np. ksywkę). Realna- 


me służy do podania swojego imienia i nazwis- 


ka, ale oczywiście nikt tego nie robi. Można tu- 
taj wpisać cokolwiek. User Name — to nazwa 
użytkownika. Będzie ją widać na IRC'u przed 
adresem. Reszta niech zostanie po staremu. 
Chciałbym jeszcze zwrócić na coś uwagę. Po 
kliknięciu na LAN-Connect... 
Ko, a po jego lewej stronie nasze połączenie z 
gadżetami LAN i Internet. To jest to, o czym pi- 
sałem wcześniej i w przypadku połączenia z 


Internetem tutaj należy to zmienić (a nie od no- 


wa konfigurować połączenia). | na tym można 
by już zakończyć, ale dla naszej wygody we- 
jdżmy do Database, a tam do hosts (rys. -4). 
Można tutaj przypisać adresom IP słowne od- 
powiedniki, co znacznie skróci czas wpisywa- 
nia. | tak najpierw wpisujemy nasz komputer 
(192.168.123.5 amiga amiga), a potem inne z 
sieci. Jeśli to możliwe (sieć nie jest bardzo du- 
ża) to najlepiej wpisać tu wszystkie osoby. I to 
już koniec konfiguracji MiamiDX. 

Chciałbym zaznaczyć, że konfiguracja 
AmiTCP to sprawa znacznie trudniejsza, a je- 
dnocześnie ten pakiet nie jest bardzo popular- 
ny. Używają go raczej tylko Ci, którzy już mieli 


styczność z Linuxem, więc chyba wystarczy, że 


podam ogólnikowo co i gdzie wpisać. Plik 
AmiTCP:db/interfaces musi zawierać linię: 

ethO DEV=DEVS:networks/cnet.device 
UNIT=0 

W pliku „AmiTCP:sb/hosts”, w którym robi- 
my aliasy na adresy IP, wpisujemy wszystkie 
komputery w sieci wg wzorca: 

127.0.0.1 localhost 

192.168.123.5 amiga 


Oto karty PCMCIA, które wg autora sterownika powinny 
działać z Amigą: 

Apollo RE450CT 

OvisLink Ethernet 

Netax1200 

Amiganet from Hydra Systems 

RPTI nv401 NE2k compatible 

CNet CN40BC 

Accton EN2216 EtherCard 

Surecom EP-427, EP-527 

Micronet SP122, SP125 

Socket Communications model AAA-1001 

Grey Cell Systems Ethernet Gold Card 

KingMax Technology NE2000 Compatible PCMCIA Card Version 4.1 
LanPro NE2000 compatible 

DynaLink L10C Combo Ethernet Adapter 

Linksys EC2T Combo PCMCIA Ethernet card 

TRENDnet TE210CT 

Argosy EN210BT 

PINE Ethernet 

LinkMate/Apollo RE450CT 

Fiberline FL-4680 

Genius ME3000IISE, ME3000II BNC / RJ45 Ethernet adaptor 
Tamarack Microelectronics Ethernet PCMCIA card 
Microcomputer Research Mr Ethernet 10Mbp/s RJ45 8 BNC pomcia 
EDIMAX EP-4000 (Edimax Technology Ethernet Combo) 
Zonet Zen 10/10 (ZONET Fast Ethernet) 

TARGET 10Mbps ethernet 

Arowana 10 mbps ethernet PCMCIA 

Pretec Ethernet PC Card 10Base-T 

MENTOR PCMLAN-10 10Mbps Ethernet 
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| teraz najważniejszy plik. Nazwijmy go „Star- 
tnet”. Będzie on realizował całe połączenie. 

assign TCP: exists >nil: 

if warn 

run >nil: AmiTCP:AmiTCP 

sys:rexxc/waitforport AMITCP 

AmiTCP:bin/ifconfig lo0 localhost 

mount TCP: from AmiTCP:devs/- 
inet-mountlist 

setenv USER emers 

setenv USERNAME Amiga Rulez 

setenv HOME temp: 

setenv HOSTNAME amiga 

endif 


AmiTCP:bin/ifconfig ethO 192.168.123.5 
route add default 192.168.123.1 


stack 50000 
,amitcp:bin/ch_nfsmount ALL 


assign etc: AmiTCP:db 
run >nil: AmiTCP:bin/inetd 


IF EXISTS Amitcp:User-Startnet 
Execute amitcp:User-Startnet 
EndlF 


Plik w zasadzie załatwi za nas wszystko. 
Wymaga kilku dodatkowych rzeczy, ale całość 
jest w archiwum AmiTCP4.x. W pliku 
user-startup możemy dodać dodatkowe rze- 
czy, które będą się odpalały przy starcie, a za- 
średnikowane polecenie „route” służy do wpi- 
sania adresu routera (to na przyszłość). Jeśli to 
co podałem komuś nie wystarcza, niech się 
skontaktuje ze mną mailem. 


TESTOWANIE 


Po kliknięciu na Online powinniśmy się zalo- 
gować do sieci. Czy tak rzeczywiście się stało 
dowiemy się wysłając pinga (wpisując Miami- 
Ping adres). Zamiast adresu podajemy oczywi- 
ście adres IP (lub przypisaną mu nazwę) kogoś 
z sieci. Jeśli taki komputer istnieje i jest włączo- 
ny, powinniśmy dostać odpowiedź w postaci 
szeregu statystyk i czasu opóźnienia. Przery- 
wamy to wciskając CTRL-C. Jeśli jednak odpo- 
wiedzi nie otrzymamy lub będzie ona brzmiała 
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„Host is down”, a komputer na pewno jest włą- 
czony, to mamy problem. Powodów niedziała- 
nia sieci jest wiele. Pierwszy to wadliwe okablo- 
wanie — albo na kablu jest zwarcie, albo zapo- 
mnieliśmy zamknąć obwód terminatorem. Jeśli 
jednak taki stan rzeczy notorycznie się powta- 
rza, to musimy szukać innego winowajcy. Prag- 
nąłbym uspokoić wszystkich, którym sieć nie 
działa. Na 90% to nie jest wina Amigi. Te 10% 
to żle wsadzona sieciówka lub niewłaściwa 
konfiguracja. Z własnych doświadczeń wiem, 
że mimo iż pecetowcy zwalali winę na Amigę, 
to tak naprawdę wina jest po ich stronie. Jest w 
Windowsie coś takiego jak Dialup i jeżeli jest 
on przypisany do TCP/IP, to sieć owszem, dzia- 
ła, ale tylko na Windowsach. Ani Linux, ani Ami- 
ga nie ma z takim komputerem kontaktu, a co 
zabawniejsze - taki kontakt między „działający- 
mi” komputerami polega jedynie na działaniu 
otoczenia sieciowego. Wysłanie pinga daje taki 
skutek, jakby docelowego komputera w ogóle 
nie było w sieci. Sam dość długo borykałem się 
z tym problemem i w końcu znalazłem rozwią- 
zanie. Amiga zaczęła widzieć stojącego obok 
peceta dopiero wtedy, gdy skasowałem na nim 
protokół TCP/IP — Dialup. Co dziwniejsze po je- 
go usunięciu na wszystkich pecetach zaczęły 
działać pingi i to jest raczej główny winowajca 
nie działającej sieci. 

Jeśli w końcu zobaczymy, że pakiety wysyła- 
ne przez pinga wracają, możemy zobaczyć kto 
jest na sieci. Służy do tego przeportowany z Li- 
nuxa program „nbtscan”. Jako parametry wpisu- 
jemy mu przedział adresów IP i dostajemy w od- 
powiedzi wszystkie podłączone aktualnie kom- 
putery. Program nie jest idealny i potrafi czasem 
zawiesić komputer lub się „zamyślić” (CTRL-C 
pomaga). Polecenie może wyglądać tak: 

nbtscan 192.168.123.1-7 

Ponieważ programu nie ma na Aminecie, 
więc znajdzie się na coverze. 


NA KONIEC 


Jestem świadom, że z faktu samego działania 
sieci nikt nie będzie się cieszył, ale na konfigura- 
cję otoczenia sieciowego zabrakło miejsca. W 
następnym odcinku zajmiemy się instalacją 
Samby i wymianą plików między komputerami. 

Krzysztof Gburzyński 
emersQpx.pl 





Ratujemy twardziela 





eżeli RDB został skasowany (a robią to 
podobno niektóre wredne wirusy), naj- 
częściej zostaje nam tylko sformatowa- 
nie twardziela. Można się przed tym bronić 
zapisując wszelkie dane z HDToolBox'a, 
ale jak to zwykle bywa człowiek przypomi- 
na sobie o tym dopiero po szkodzie. Na 
szczęście programiści zareagowali na to 
grożne zjawisko i powstało parę progra- 
mów, pozwalających nam na robienie kopii 
RDB, co pozwala na odtworzenie go po 
stracie. Jednym z nich jest RDBrecov. 

Program pozwala na odzyskanie partycji 
zapisanych w formatach PFS2, PFS3, AFS, 
SFS i FFS. Odnajduje potrzebne nam dane, 
co pozwala na rekonstrukcję mapy dysku 
za pomocą HDToolBox'a (lub innego pro- 
gramu o podobnym działaniu). Obsługuje 
twardziele większe niż 4 GB, o ile device 
jest kompatybilny z NSD lub TD64. SCSI 
Direct nie jest supportowany. 

Instalacja to prosta sprawa. Wystarczy 
umieścić RDBrecov na swoim dysku ratun- 
kowym (wraz z HDToolBox' em lub jego ek- 
wiwalentem). Posiadanie takiego dysku 
często uchroni nas przed różnymi nieprzy- 
jemnymi niespodziankami. Wszyscy użytko- 
wnicy OS 3.5 wiedzą, że mają opcję auto- 
matycznego stworzenia takiego dysku. Za- 
wsze warto się ubezpieczyć — po co ryzy- 
kować utratę, w najgorszym wypadku całej 
zawartości twardego? 

Tak więc, jeśli wydarzy się katastrofa, co 
mamy robić? Przede wszystkim nie formato- 
wać niczego (to chyba oczywiste). Po drugie, 
załadować system z dysku ratunkowego i od- 
palić HDToolBox'a. Musisz znać nazwę drive- 
ra, który obsługiwał Twój twardy dysk. Zwykle 
jest to scsi.device, ale czasem inny np. ei- 
de.device czy cybscsi.device. Być może bę- 
dziesz musiał wykonać parę zmian, by wpi- 
sać właściwą nazwę device'a. Wybierz Swój 
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twardy. Ukaże się on jako „unknown”. Zapa- 
miętaj jego adres (unit) — jest on niezbędny 
do pracy RDBrecov. Teraz kliknij na Install 
Drive, zignoruj wszystkie requestery, które 
grożą straszliwymi konsekwencjami. Kliknij 
teraz na Read Configuration i zapisz wartości 
Cylinders, Blocks per Cylinder i Bytes per 
Block. Wyjdź z programu (tylko niczego nie 
zapisuj!!!), wejdź do Shella (RDBrecov działa 
wyłącznie z niego!) i wpisz: 


RDBrecov <device> <unit> s <bytes per 
block> c <cylinders> cs <blocks per cylinder> 


Po chwili program powinien wyświetlić 
wszystkie parametry, które pozwolą Ci całko- 
wicie odzyskać zawartość twardego dysku. 
Może to wyglądać tak, jak na obrazku 
Przykład 1. 

RDBrecov można uruchomić także z wielo- 
ma użytecznymi parametrami, które są wy- 
szczególnione w instrukcji. 


TERAZ MUSISZ 


ponownie wejść do HDToolBox'a i zainstalo- 
wać Swojego twardziuszka. W Partition Drive 
wpisz podane wartości „at cylinder” i „size” 
do „Start Cyl” i „Total Cyl”. Upewnij się, że 
partycje się nie pokrywają. Jeżeli używasz 








Skasowanie/uszkodzenie RDB (Rigid Disk 
Block) jest największą stratą jakiej może 
doznać właściciel twardego dysku. Są tam 
bowiem zapisane dane o ilości i wielkości 
partycji, czyli podziale dysku. 


PFS lub SFS, zajrzyj najpierw do instrukcji 
obsługi tych systemów i wyznacz, które war- 
tości powinny być użyte jako Mask, Max 
Transfer, Block Size i Dos Type. Użyj wartości 
Dos Type podanej przez RDBrecov tylko i wy- 
łącznie wtedy, jeśli podanie tej z instrukcji nie 
wywoła pożądanych skutków. Zapisz dane i 
zresetuj komputer. Jak za dotknięciem magi- 
cznej różdżki wszystko powinno być tak jak 
dawniej (czytaj: przed padem). Jeżeli brakuje 
jakiejś partycji, nie martw się — możesz je- 
szcze zweryfikować dane wpisane do 
HDToolBox'a. Jeśli nadal coś jest nie tak lub 
nigdy nie robiłeś takich rzeczy, przed użyciem 
RDBrecov przeczytaj dokładnie instrukcję do- 
łączoną do tego programu. Rozwieje ona wie- 
le niejasności. Przy problemie, którego nie 
dacie rady rozwiązać, autor programu oferuje 
swoją pomoc via e-mail (tho- 
mas-rappGt-online.de), ale nie gwarantuje 
niestety, że pomoże Ci w każdym przypadku. 
Należy pamiętać, że utrata RDB to delikatna 
Sprawa i zdarza się, że odzyskanie go w cało- 
ści jest niemożliwe, nawet za pomocą tak uży- 
tecznych narzędzi. Dlatego też autor RDBre- 
cov nie daje gwarancji, że w każdym przypad- 
ku uda Ci się odzyskać zawartość twardego. 

Ze względu na to, że żyjemy w niebezpie- 
cznych czasach ;), posiadanie dysku ratunko- 
wego wraz z RDBrecov wydaje się na pewno 
rozsądnym posunięciem. Tym bardziej, że ta- 
kie zabezpieczenie nie kosztuje nas nic (au- 
tor w instrukcji nie podaje jakiegokolwiek sta- 
tusu programu, a więc należy przyjąć, iż jest 
on freeware, a nawet public domain), oprócz 
paru sekund poświęconych na instalację pro- 
gramu. Oszczędzi nam to wiele nerwów i si- 
wych włosów. W stosunku do poprzednich 
wersji poprawiono wiele błędów, jak np. pra- 
widłowe odczytywanie wszystkich partycji 
SFS czy sprawdzanie partycji FFS, nawet jeś- 
li występuje read/write error. Program można 
znależć na Aminecie w katalogu disk/salv 
oraz na naszym cover Cd. 
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Blrtz Basic 


W poprzednim odcinku zajmowaliśmy się 


rozpoznawaniem konfiguracji Amigi, dzisiaj 
natomiast pobawimy się w rozpoznawanie 


różnych typów plików. 


a początku zastanówmy się po co nam 

wiedza o tym, jakiego typu plikiem jest 

powiedzmy „jsa0231.jpg". Pewną infor- 
mację niesie nam rozszerzenie, ale kto zabroni 


nam nazwać plik PNG „+?.jpeg”? A jeżeli pi- 


szemy program operujący bezpośrednio na pli- 
kach, wiedza o ich formacie jest nam niezbę- 


dna. Co więc możemy zrobić? 


Pierwszym rozwiązaniem jakie przychodzi 
mi na myśl, jest typowe kombinowanie. W takim 
wypadku odczytujemy po prostu ileś-tam baj- 


tów nagłówka pliku i szukamy w nim jakichś 
charakterystycznych sekwencji. Może to wy- 
glądać np. tak: 


If ReadFile(0,”Work:obrazek iff") 
Filelnput 0 
header.s = 
CloseFile 0 
Endlf 


Inkey$(2000) 


Powyższy przykład spróbuje wczytać plik 
obrazek.iff i odczytać pierwsze 2000 bajtów 


jego nagłówka, które znajdą się w zmiennej 


header.s. Ale co dalej? Teraz czeka nas mo- 
zolne kombinowanie i sprawdzanie wszystkich 
ewentualności na jakie musimy być przygoto- 


wani. Czyli np. 


If Instr(header.s,"JFIF") <> © Then 
NPrint „JPEG” 


(Edit$(iDefaultString$, JCharacters) _—_——_ 


If Instr(header.s,"GIF") <> 0 Then 
NPrint „GIF” 


Prawda, że to niezbyt elegancka metoda? 
Niemniej jednak są sytuacje, w których może 
być ona przydatna, np. gdy chcemy spraw- 
dzić czy plik jest w jakimś jasno określonym 
formacje. Albo jeśli tworzymy program zapisu- 
jący własne dane w jakimś wymyślonym przez 
nas formacje ZFF (od „Zakapior File Format” 
;). Co jednak zrobić, gdy chcemy być przygo- 
towani na kilkaset różnych ewentualności? 
Wstawić w kod programu kilkaset linii takich, 
jak ta powyżej? Nie, na szczęście istnieją pro- 
stsze sposoby. 

Jak już się zapewne domyślacie, wspo- 
mnianym wcześniej „prostszym sposobem” 
jest skorzystanie z jakiejś biblioteki dyskowej. 
Tym razem naszą bohaterką będzie Fi- 
lelD.library autorstwa Olivera Lange. W wersji 
8.0 rozpoznaje ona 645 formatów plików, po- 
cząwszy od najbardziej typowych jak obrazki 
IFF ILBM, po tak egzotyczne jak pliki Intro- 
CAD czy RSI Demomakera (pamiętacie te cza- 
sy nad A500 z odpalonym RSI Demomake- 
rem? Ach ten sentyment...). Korzystanie z tej 
biblioteki niezmiernie ułatwili blitzerom James 
L. Boyd oraz David McMinn, obaj dobrze zna- 
ni stałym bywalcom blitz-listy. Instalacja ich 
pakietu BlitzFilelD jest niezmiernie prosta i 
sprowadza się jedynie do przekopiowania bib- 
lioteki oraz wrzucenia includa do naszego ka- 
talogu z inkludami. Teraz tylko aktualizujemy 
deflibsy i możemy jechać! 

Co więc należy zrobić, aby dowiedzieć się 
z jakim plikiem mamy do czynienia? Na po- 
czątku kodu żródłowego wstawiamy dwie li- 
nie, które dołączą potrzebne pliki inklude: 
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INCDIR „Work:Blitz/inciude/, 
INCLUDE „BlitzFilelDincs.bb2" 
INCLUDE „.......” 


Dyrektywa INCDIR ustawia katalog, w ja- 
kim znajdują się nasze inkludy (zarówno dla 
komend INCLUDE, jak i dla IncBin). Użycie jej 
nie jest wymagane, ale znacznie polepsza 
czytelność programu. Poza tym po przeniesie- 
niu inkludów w inne miejsce wystarczy zmie- 
nić jedynie tę linię. W innym wypadku musieli- 
byście zmieniać ścieżkę dostępu do każdego 
pliku z osobna. 

Przy korzystaniu w Blitzu z procedur Fi- 
lelD.library najlepiej jest posłużyć się gotowy- 
mi funkcjami, dostarczanymi wraz z blitzową 
implementacją tej biblioteki. Oczywiście moż- 
na by wszystko napisać od początku, jednak 
po co wyważać otwarte drzwi? Tak więc naj- 
prostszym wyjściem będzie dołączenie funkcji 
z pakietu do naszego kodu żródłowego albo 
bezpośrednio, albo instrukcją include. W ta- 
kim wypadku jedyne co pozostanie do zrobie- 
nia, to odpowiednie wywołanie poszczegól- 
nych procedur. 

Przed rozpoczęciem jakichkolwiek działań, 
musimy zaalokować strukturę F|_Filelnfo za 
pomocą instrukcji 





*Filelnfo = FlAllocFilelnfo_ 


gdzie *Filelnfo będzie pointerem do zaalo- 
kowanej struktury Fl_Filelnfo. Jeżeli *Filelnfo 
wyniesie zero, oznacza to że coś się nie po- 
wiodło i struktura nie została zaalokowana. W 
takim wypadku należy zaprzestać dalszych 
działań, gdyż grozi to efektownym zwisem. 

Dalej nasze działanie sprowadza się jedynie 
do wywoływania odpowiednich procedur: 


succes = ExamineFile ffilename.s) 


przeskanuje nam plik podany jako argu- 
ment funkcji. Oparta jest ona na instrukcji 


succes = FlldentifyFromName_(*Filelnfo, 
name.$s) 


która sprawdza czy możliwe będzie zidenty- 
fikowanie pliku. Jeżeli zwróci nam O (False), 
wszystko jest w porządku. W przeciwnym razie 
otrzymamy kod błędu, z którego (np. za pomo- 
cą funkcji GetError( )) dowiemy się co poszło 
nie tak. Dla dociekliwych lub „zo- 
siów-samosiów” podaję kody błędów: 


-1: funkcja lock() z dos.library nie powiodła się 
-2: nie można przeanalizować pliku 

—3: nie można otworzyć pliku 

-4; brak pamięci na wykonanie operacji 


-5: błąd odczytu pliku 
-6: plik ma długość O bajtów 
-7: nie podano nazwy pliku 


No tak, wszystko się powiodło, ale na razie 
nic jeszcze nie wiemy. Do poznania formatu pli- 
ku służą dwie procedury 


FileTypeNumber( ) 
FileTypeNamef( ) 


Pierwsza z nich zwróci nam jedynie numer ty- 
pu pliku. Jest to rozwiązanie o tyle wygodne, że 
nie zawsze trzeba znać pełną nazwę formatu. 
Często wystarczy nam wiedzieć, iż mamy do czy- 
nienia z plikiem 40, wiemy przecież że jest to do- 
kument AmigaGuide. Dociekliwych informuję, że 
wartość ta znajduje się w polu *FilelnfovF|_ID. 

Funkcja FileTypeNamef ) zwraca nam pełną 
nazwę formatu pliku, jako zmienną tekstową. 
Opiera się ona na instrukcji 


FIGetlDString_(*FilelnfovF1|_ID) 


która zwraca nam ADRES pod jakim znaj- 
duje się string opisujący typ pliku. Odczytuje- 
my go instrukcją Peek$ lub podobną np. 


string.s = Peek$(FIGetiDString()) 


To wszystko co musimy zrobić, aby dowie- 
dzieć się z jakiego typu plikiem mamy do czy- 
nienia. Prawda, że to banalnie proste? 

Z instrukcji oferowanych przez FilelD.library 
została nam jeszcze 


FIGetHighiD_ 


zwracająca najwyższy numer znanego 
pliku, czyli w praktyce także liczbę rozpozna- 
walnych przez bibliotekę w danej wersji for- 
matów. Przy odwoływaniu się do pozostałych 
funkcji powinniście używać jedynie numerów 
od O do zwróconego przez tę instrukcję. 

Nie sprawdzałem co się stanie przy podaniu 
jakiejś większej liczby, ale wy lepiej też 
nie próbujcie ;) 

Temat rozpoznawania plików można już 
chyba uznać za wyczerpany. Po takiej dawce 
łopatologii nawet zupełnie początkujący nie 
powinien mieć trudności przy korzystaniu z Fi- 
lelD.library. Ponieważ zostało jeszcze trochę 
miejsca do wypełnienia limitu przyznanego 
szkółce Blitza, omówię jeszcze jedno zaga- 
dnienie, o które zostałem zapytany w e-mailu 
przez jednego z czytelników. Będzie nim 


PROGRESS INDICATOR 


Co to jest progress indicator wie chyba każdy. 
Na wszelki wypadek wyjaśniam jednak, że to 
„miernik postępu” (soczyste tłumaczenie, nie- 
prawdaż?:) pokazujący użytkownikowi, ile je- 
szcze będzie musiał czekać. 

W programach często zachodzi potrzeba 
przeliczenia dużej ilości danych, posortowania 
ich lub przeprowadzenia na nich innej czaso- 
chłonnej operacji. W takich sytuacjach należy 
jakoś poinformować użytkownika, że program 
coś robi. Samo wypisanie „Please wait, calcu- 
lating data” często nie rozwiązuje sprawy. Po 
kilku minutach patrzenia na taki napis, użytko- 
wnik nie bardzo już wie czy program się zawiesił, 





wpadł w nieskończoną pętlę, czy może działa zu- 
pełnie poprawnie. Wielokrotnie zdarzało mi się 
resetować Amigę, podczas gdy program przeli- 
czał dane nie informując mnie czytelnie o tym 
fakcie ani o postępach w obliczeniach. 

Co zrobi w takiej sytuacji wyznawca Blitza? 
Może sam napisać progress bar lub skorzystać 
z gotowca. Osobiście preferuję to pierwsze 
rozwiązanie, gdyż naprawdę nie kosztuje to du- 
żo pracy, a gotowce często bywają „ciut nie 
te”. Czasem jednak okazują się zupełnie wy- 
starczające. W takich przypadkach nie ma sen- 
su wyważanie otwartych drzwi (patrz wyżej ;), 
lepiej skorzystać z NielsindicatorLib. 

Instalacja (jak zwykle) jest banalna i ogra- 
nicza się do wrzucenia pliku NielsindicatorLib 
do blitzlibs:userlibs/ oraz remake'u deflibsów. 
Najlepiej zresztą skasujcie plik deflibs, komu 
się chce go uaktualniać po każdym dodaniu 
nowej biblioteki ;) 

Biblioteka ta oferuje nam trzy funkcje: 


PlICreateRequest(name.s,min,max, 
[NoGadget]) 


która otwiera progress bar na aktualnie uży- 
wanym ekranie. Parametr name oznacza na- 
zwę okna z indicatorem, min i max wartość mi- 
nimalną i maksymalną, natomiast opcjonalny 
parametr NoGadget spowoduje usunięcie z ok- 
na przycisku „cancel”. Przy okazji — brak możli- 
wości zmiany tekstu w tym gadżecie! Jest to 
niewątpliwie spora niedoróbka, w końcu swoj- 
skie „poniechaj”, „zaniechaj” lub „anuluj” brzmi 
dużo milej ;) 

Kiedy już otworzyliśmy indicator, za każdym 
razem gdy chcemy zmienić jego stan, korzysta- 
my z funkcji 


res = PlIUpdateRequest(value) 


gdy wartość zwracana przez nią jest równa 
True oznacza to, że użytkownik nie dotyka ga- 
dgetu „cancel”. W innym wypadku nie możemy 
już więcej wywołać tej funkcji, gdyż skończy 
się to zawieszeniem komputera. 

Kiedy indicator nie jest nam już dłużej 
potrzebny, możemy go zakończyć za pomocą 
instrukcji 








PlEndRequest 


To już wszystko co oferuje nam ta malutka 
biblioteka. Przykładowy program może 
wyglądać tak: 


PlICreateRequest('test",0,100) 
For x=0 to 100 
PlUpdateRequest(x) 
Delay_(1) 

Next 

PlIEndRequest 


Przykład na obsługę gadgetu „cancel!” znaj- 
dziecie na Cover CD. 

Biblioteka NielsindicatorLib ma jednak kilka 
wad. Tworzone przez nią requestery są dość 
obleśne — czasem warto się pomęczyć chwilę 
samemu, aby uzyskać lepsze efekty wizualne. Po- 
za tym biblioteka jest niezbyt stabilna. Lubi spra- 
wiać przykre niespodzianki jak np. zwisy, a jej fun- 
kcji należy używać ostrożnie, upewniając się 
wcześniej czy wszystko jest O.K. (vide wspomnia- 
ne „cancel”). Jeżeli jednak nasze wymagania 
ograniczają się do prostego progress indicatora, 
biblioteka ta będzie idealnym rozwiązaniem. 

To już wszystko co przygotowałem dla Was w 
tym numerze. Tradycyjnie zapraszam do dysku- 
sji. W następnym odcinku zajmiemy się czymś 
ciekawszym, wypytujcie więc Waszego kioska- 
rza o kolejny numer Amiga Computer Studio! 


Maciej Nowicki 


makakQteleinfo.pb.bialystok.pl 














Temat asemblerów nie był niestety zbyt czę- 
sto poruszany w polskiej prasie amigowej. 
Dobrze by było uzupełnić tę lukę. Tak więc w 
tym artykule zajmiemy się właśnie asemble- 
rami 68k, dostępnymi na nasze maszynki. 


semblerów jest dosyć dużo (odwrotnie 
niż artykułów traktujących o nich). 
Istnieją one jako produkty komercyjne 
(MaxonASM, StormASM czy dołączany do pa- 
kietu SAS C kompilator asemblera) lub nieko- 
mercyjne (PHXASS, A68k, SNMA czy wcho- 
dzący w skład pakietu Devpac 'genam'). Mamy 
też takie „kombajny” jak AsmOne (najbardziej 
popularny) i jego klony (AsmPro, 

Trash' emOne). Poza tym spotkałem jeszcze 
kompilator z pakietu GNU o nazwie Tandem 
oraz coś takiego jak MasterSeka. Opiszę je- 
dnak tylko te najpopularniejsze i w miarę ak- 
tualne. Te, o których nikt nic nie wie, które nie 
generują kodu pod procesory nowsze niż 020 i 
które nie są rozwijane od czasu ery A500, 
oczywiście odpadają. Zacznę od kompilatorów, 
do których należą chyba najbardziej popularne 
PHXASS, SNMA A66k, genam czy asemblery 
wchodzące w skład pakietów GNU i SAS C. Je- 
dnak nie ma sensu opisywać wszystkich, więc 
zajmę się dwoma, moim zdaniem najbardziej 
popularnymi i najczęściej używanymi (no i 
oczywiście najlepszymi): PHXASS i SNMA. 


PHXASS 


Jest chyba najbardziej rozbudowanym kompi- 





Asemblery 


latorem CL! (ostatnia wersja tego kompilatora 
to 4.4 beta). Jego autor to Frank Wille. Niestety, 
jak dowiedziałem od autora wersja 4.40 beta 
jest ostatnią wersją tego asemblera (może je- 
szcze pojawi się wersja 4.40). Na pocieszenie 
można dodać, że autor planuje napisanie no- 
wego asemblera. Twierdzi on, że nie ma już 
sensu rozwijać PHXASS'a. Ma być to rzecz 
naprawdę godna uwagi — portowalny asem- 
bler, zawierający moduły do generowania ko- 
du na różne asemblery (na początek planowa- 
ny jest support dla 68k i PowerPC, potem mo- 
że MIPS i ALPHA). Autor obiecuje także gene- 
rowanie obiektów we wszystkich formatach 
(EHF, ELF dla PowerPC, ELF, chunki Ami- 
gaOS i a.out dla 68k), support dla formatu 
źródła z PhxAss, AsmOne, StormAsm czy też 
GNU-as'a (na zasadzie modułowej). Przyzna- 
cie, że zapowiada się ciekawie. 

Przejdźmy do PHXASS'a. Kompilator ten 
supporuje instrukcję wszystkich modeli proce- 
sorów serii 680x0, koprocesorów i układów 
MMU. Posiada rozbudowany zestaw makro in- 
strukcji i dyrektyw. Mocną stroną PHXASS'a 
jest optymalizacja, co powinno ucieszyć 
przede wszystkim autorów inter 4k, gdyż gene- 
ruje kod zawsze o te kilka bajtów krótszy od 
np. AsmOne. Potrafi on generować zarówno 
pliki wykonywalne jak i obiekty linkowalne (coś 
dla fanów C). W pakiecie znajdują się dwa pro- 
gramy: PhaxAss — kompilujący źródła o maksy- 
malnej objętości 65536 linii i GigaPhxAss nie 
mający tego ograniczenia. Sam proces kompi- 
lacji przebiega dosyć szybko i nie jest wyma- 
gane wpisywanie kilometrowych parametrów w 
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CLI. Dla wybrednych istnieją skrypty do CED'a. 
Wymagania programu to OS 2.04 i 1 MB wol- 
nej pamięci (do pracy z niewielkimi projektami). 
Program ma kilka drobnych wad i jak to zwykle 
bywa, do kilku rzeczy można się przyczepić np. 
jeżeli w AsmOne mamy włączoną opcję „Save 
Marks”, to informację o skokach po źródle za- 
pisaną przez AsmOne'a, PHXASS potraktuje 
jako błędy lub „Double Symbol” (problem ten 
nie występuje np. przy źródłach AsmPro, w któ- 
rych zapisana jest ta informacja, ponieważ au- 
tor AsmPro dodaje do tego komentarz. W su- 
mie można za to winić nie Franka, ale autora 
AsmOne'a, jednak...). Niezbyt wygodne także 
jest to, że niektóre źródła z AsmOne'a nie chcą 
się kompilować. Dzieje się tak, dlatego że As- 
mOne ma bardziej rozbudowane dyrektywy i 
makra niż PHXASS (AsmOne także nie kompi- 
luje niektórych źródeł z PHXASS, a to dlatego 
że PHX lepiej supportuje część mocno zakrę- 
conych trybów adresowania. Potrafi interpreto- 
wać je na różne sposoby). Program ma status 
freeware. Kontakt z autorem: 

frankQphoenix.owl.de 

Pełne archiwum PhxAssa można ściągnąć 
ze strony www autora 

http://home.owl.de/" frank/phxass_e.html 

bądż z Aminetu (katalog dev/asm). 


SNMA 


Drugim z opisywanych przeze mnie kompilato- 
rów „pod CLI” będzie SNMA, autorstwa Fina, 
Samu Nuojua. Ostatnia jego wersja nosi numer 
2.04. Jego możliwości są nieco skromniejsze 
niż PHXASS'a i nie jest już niestety rozwijany. 
Szkoda, bo to właśnie w nim kompilacja źródła 
przebiega najszybciej. Podobnie jak PHXASS, 
SNMA supportuje instrukcje wszystkich proce- 
sorów z serii 680x0, a także koprocesorów 
(może za wyjątkiem 68060). Ma dosyć rozbu- 
dowany pakiet makro instrukcji i dyrektyw. Po- 
dobnie jak PHXASS, potrafi na wiele sposobów 
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interpretować niektóre tryby adresowania. Nie- 
żle i dość podobnie do poprzednika radzi so- 
bie ze źródłami z AsmOne. Ciekawostką jest 
dołączany do wersji 2.04 program SnmaOpts 
(coś na styl SCOptions z pakietu SAS C), słu- 
żący do ustawienia typu optymalizacji, formatu 
pliku wynikowego, procesora czy innych para- 
metrów kompilatora (np. ścieżki do inkludów). 
Całość wypada bardzo dobrze, zważywszy na 
wiek programu. SNMA można ściągnąć z Ami- 
netu (dev/asm). Kontakt z autorem: 
snuojuaQcc.helsinki.fi 


ASM ONE 
Najbardziej znanym i najczęściej używanym 
asemblerem jest chyba AsmOne, no i jego 
klon, bardzo popularny wśród posiadaczy kart 
graficznych — AsmPro. Jak już pisałem, istnieje 
wiele asemblerów (samych klonów AsmOne'a 
jest kilka) więc tak jak w przypadku kompilato- 
rów, opiszę tylko te najpopularniejsze czyli: As- 
mOne, AsmPro i DevPac. Asemblerów takich 
jak StormASM niestety nie opiszę (choć są do- 
syć popularne), bo po prostu ich nie posiadam. 
Najbardziej popularnym asemblerem jest 
AsmOne. Jego autorem był Rune 
Gram-Madsen (90-91), a obecnie jest nim 
Remco Weg (Boushh/T.F.A.). AsmOne, podob- 
nie zresztą jak AsmPro czy DevPac, to prawdzi- 
wy koderski „kombajn”. Mamy tu wszystko: roz- 
budowany edytor, monitor, debugger itp. Kom- 
piler ten supporuje instrukcję wszystkich mo- 
deli procesorów serii 680x0, koprocesorów i 
układów MMU. Posiada rozbudowany zestaw 
makro instrukcji i dyrektyw, kalkulator (zaró- 
wno stało- i zmiennoprzecinkowy) i funkcje ge- 
nerującą tablice simusów do pamięci lub do 
edytora. Potrafi też wstawiać wskazany obszar 
pamięci do edytora w systemach bin, hex lub 
ascii. Posiada narzędzia przydatne do robienia 
bootblocków, ale w dzisiejszych czasach chy- 
ba nikt ich już nie używa. Skompilowany kod 


program może zapisywać jako dane, obiekt lin- 
kowalny lub exec. Także optymalizacja jest roz- 
budowana. Niestety program posiada też wa- 
dy. Według mnie najpoważniejsza z nich, to 
gorsze niż w przypadku PHXASS lub SNMA, 
rozpoznawanie niestandardowo zdefiniowa- 
nych instrukcji. AsmOne nie działa także na 
kartach graficznych. Ta ostatnia wada jest już 
„prawie” poprawiona, ponieważ autor napisał 
wersję RTG. Nie należy ona niestety do zbyt 
stabilnych. Jeżeli w przypadku wykrycia jakie- 
goś błędu skontaktujemy się w tej sprawie z 
autorem, Remco dokładnie to sprawdzi (ja do- 
stałem 3 maile, w których autor ttumaczył co 
się stało), więc w następnej wersji zostanie to 
poprawione. Nowe wersje wychodzą dość czę- 
sto i można je ściągnąć z Aminetu (dev/asm) 
lub ze strony autora 

http://www.euronet.nl/users/jdm/index.html 

Kontakt z autorem 

remco.wegGendemol.nl 


ASM PRO 


Drugim opisanym przeze mnie asemblerem bę- 
dzie AsmPro, którego autorem jest Mark Ree- 
stman (Solo/Genetic). Bardzo przypomina As- 
mOne, opiszę więc tylko różnice między nimi. 
Na pierwszy rzut oka AsmPro jest zrobiony bar- 
dziej estetycznie: większość elementów oparto 
na oknach (np. lista rejestrów w debuggerze), 
mamy możliwość zmiany kolorów, fontu (nieste- 
ty AsmOne tego nie umożliwia) czy też kolorów, 
jakimi będą zaznaczane w edytorze komenta- 
rze, instrukcje bądż etykiety. Program w wy- 
ższych rozdzielczościach wygląda lepiej niż 
AsmOne, no i bezproblemowo działa na kar- 
tach graficznych. Gorzej natomiast wypada As- 
mPro przy rozpoznawaniu niestandardowo 
zdefiniowanych instrukcji. Dużą wadą jest „sy- 
panie” się tekstu w edytorze przy przewijaniu 
myszką. Jeżeli chodzi o błędy, to autor (jak mi 
napisał) nie ma czasu ich poprawić i jak mi się 


»tntro_test.s 





chce, to mogę sam ściągnąć źródło i się nim 
pobawić. I tyle... Będąc przy temacie źródła, to 
autor udostępnił je na zasadzie OpenSource 
(można je sobie ściągnąć podobnie jak sam 
program ze strony http://surf.to/asmpro). Za- 
jmuje to 1 MB i na mojej 040/40 kompiluje się 
ok. 10 sek. Kontakt z autorem: 

sologntaworldoniine.nl 

Program dostępny jest na Aminecie 
(dev/asm) 


DEV PAC 


Ostatnim opisanym przeze mnie asemblerem 
będzie DevPac, którego autorem jest Keith Wil- 
son z firmy HiSoft (ci od dość znanego kompi- 
latora C). Niestety, nie wiem której wersji pro- 
gram się doczekał, ale już nie jest rozwijany (ja 
posiadam wersję 3.14 z 94 roku). Jest on wy- 
rażnie uboższy od swoich konkurentów, ale wy- 
nika to chyba raczej z wieku programu niż z le- 
nistwa autora. DevPac nie obsługuje procesora 
68060 i ma mniejszy zestaw makr i dyrektyw w 
porównaniu z konkurencją. Posiada edytor i 
debugger, niestety bardzo niewygodny w uży- 
ciu. Kompilacją zajmuje się zamieszczony w 
pakiecie, wspomniany wcześniej program 'ge- 
nam'. Ze względu na swój wiek, chyba najsła- 
biej supportuje niestandardowo zdefiniowane 
tryby adresowania. Zdarzają się także proble- 
my z includami. Proces kompilacji też jest wol- 
niejszy. Ma on jednak dosyć ciekawe rozwiąza- 
nia, takie jak np. definiowanie w źródle na jaką 
maszynę ma być ono kompilowane (podobnie 
jak w PHXASS czy SNMA). 


Na tym zakończę ten nieco przydługi arty- 
kuł. Myślę, że pomimo dość dużego wyboru, 
zdecydujecie się na swojego faworyta. Ja uży- 
wam zestawu AsmOne + PHXASS i Wam 
też go polecam. 

Michał Skorupka (CruST/Amnesty) 
crustago2.pl 
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Wszyscy znamy „sprawność” Internetu w 
Polsce. Niejednokrotnie w najmniej spodziewa- 
nym momencie okazuje się, że sprawności tej 
wcale nie ma, bo „Internet padł”. Pozornie je- 
steśmy wtedy bezradni, ale tyko pozornie... ;) 


JAK TO DZIAŁA? 


Po wybraniu numeru 0202122 (obojętnie czy mo- 
demem, czy np. z ciekawości zwykłym telefonem) 
centrala łączy Cię z lokalnym węzłem TPNET"u, 
ten zaś swoim modemem próbuje „porozumieć 
się” z Twoim modemem (jeżeli masz voice modem 
lub sprawdzasz to przez telefon, to usłyszysz cha- 
rakterystyczny szum i krótkie piski). Następnie 
(telefonem nie da się już tego sprawdzić ;) zapali 
się na modemie dioda CD (Carrier Detect) ozna- 
czająca, że pierwsza faza „konwersacji” zakoń- 
czyła się i od tego momentu liczony jest czas po- 
łączenia z numerem 0202122. Innymi słowy, od 
tej chwili lecą Ci impulsy. Jeżeli do łączenia się z 
Inetem używasz Miami, to w oknie dialogowym zo- 
baczysz teraz jak Miami na życzenie serwera 
TPNET"'u wysyła 'username' i password (obydwa 
to „ppp”). Ten ostatni wypisuje potem kilka infor- 
macji, po czym faza logowania powinna się za- 
kończyć (okienko dialogowe znika). Od kilkunastu 
sekund do około pół minuty zajmie ustalanie pa- 
rametrów przesyłu danych przez stos TCP/IP 
(program do łączenia się z Internetem, np. Miami), 
jak szukanie nazwy hosta i kilka innych faz, któ- 
rych nie ma sensu tu opisywać. Wtedy właśnie 
serwer dostępowy TPNET'u przydziela Ci tak 
zwane „assigned PA” i domenę, dzięki czemu mo- 
żesz być w ogóle widoczny w sieci. Jeżeli ktoś na 
IRC'u użyje w stosunku do Ciebie opcji WHOIS 
(żeby zobaczyć z kim w rzeczywistości ma do 
czynienia), to pośród kilku innych danych otrzyma 
właśnie przydzieloną Ci przez serwer dostępowy 
domenę i Twoje username. To w rezultacie utwo- 
rzy adres wyglądający na przykład tak: 
username©pa29.czestochowa.ppp.tpnet.pl 
Username to oczywiście nazwa użytkownika, 
jaką wpisałeś wcześniej w programie do łączenia 
się z siecią (np. Miami), a kolejne części składowe 
domeny to właśnie przydzielane dynamicznie PA 
(zawsze będziesz mieć inny numer), nazwa miasta 
z węzłem, do którego jesteś połączony. Na końcu 
zaś typowa dla TPNET'u domena. Zasadniczo wę- 
zeł TPNET"u znajduje się w każdym większym mie- 
ście posiadającym własny numer kierunkowy, 
więc jeżeli łączysz się z takiego miasta jak np. Kro- 
toszyn, to Twoja domena będzie wyglądać tak: 
paXXX.kalisz.ppp.tpnet.pl 
gdyż najbliższy węzeł znajduje się w Kaliszu. 
No dobrze, teoria teorią, ale co to ma wspólnego 
z jakością Internetu w Polsce? 


POLPAK 

Tak się składa, że w zasadzie nie ma u nas osob- 
nej sieci dla „modemiarzy” i dla posiadaczy sta- 
łych łącz. Niezależnie od tego czy z Internetem łą- 
czysz się „przez Tepsę” (czyli przez lokalny węzeł 
TPNET"u), posiadasz stałe łącze dzierżawione od 
jakiejś firmy będącej Internet Providerem (do- 
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stawcą Internetu) czy też „dialup ujesz” mode- 
mem przez numer dostępowy oferowany przez in- 
ną firmę telekomunikacyjną (np. Netia, Dialog) — w 
rezultacie i tak zostajesz podłączony do krajowej 
sieci zwanej POLPAK. Dla ułatwienia możesz so- 
bie to wyobrazić jak mniejsze rzeki i dopływy 
wpływające do jednej wielkiej rzeki. ;) Jeżeli udało 
Ci się to zrozumieć, to jesteś gotowy na... 


NIE KIJEM, TO PAŁKĄ 


Wiele razy zdarzyło mi się, że po wysłaniu przez 
Miami hasła i username do serwera dostępowego 
ten ostatni wypisał tylko „please wait”. W ten spo- 
sób można było sobie czekać i czarować wzro- 
kiem okienko dialogowe Miami, a i tak nie dało się 
zalogować... Innymi słowy „Internetu nie ma”, a 
Tepsa i tak nalicza impulsy... >-—[ Niedawno dla 
odmiany dało się połączyć, ale za to transfer był 
tak żenująco powolny, że diody TD i RD w mode- 
mie (transmisja danych) ledwo mrugnęły na krót- 
ko co kilkadziesiąt sekund! Powiem tylko, że ser- 
wer (na którym mam stronę) zrywa połączenie 
FTP, gdy przez 300 sekund nie ma transferu, 

a taki komunikat zdążył do mnie dotrzeć po 20 mi- 
nutach spędzonych on-line. Przez 5 minut nie 
przeleciał ani jeden pojedynczy bajt, a była godzi- 
na 5 rano, czyli luz na łączach! Po prostu ręce 
opadają z szelestem... 

Jestem perfekcjonistą i za niedopuszczalne 
uważam takie niedopatrzenia ze strony, bądź co 
bądź, firmy uważającej się za potentata telekomu- 
nikacyjnego w tym kraju, więc postanowiłem prze- 
rwać uczucie bezradności i wziąć sprawy we 
własne ręce. Po przeprowadzeniu niemalże po 
omacku telefonicznego dochodzenia, spraw- 
dzeniu kilkunastu numerów, pod które „uprzej- 
mie” mnie odsyłano (niektóre z podanych przez 
pracowników Tepsy numery informacyjne oka- 
zywały się w rzeczywistości telefonami domowy- 
mi, ku zdziwieniu tychże ludzi lub wręcz reakcji: 
„Znowu nasz numer ludziom podają?”...) udało 
mi się zebrać potrzebne informacje i ułożyć je w 
logiczną całość. A ta prezentuje się już całkiem 
pozytywnie, bo okazuje się, że zawsze istnieje 
jakiś sposób na załatwienie sprawy z „psującym 
się” Internetem. 


CIOS W TWARZ 


Każdy kiedyś miał ochotę „ochrzanić Tepsę” za 
jakość Internetu, ale nie wiedział dokładnie kogo 
ani jak... Oto nadarza się okazja... ;) Jeżeli nie mo- 
żesz połączyć się z Internetem, spróbuj zadzwo- 
nić do obsługi lokalnego węzła TPNET"u, właści- 
wego dla Twojego regionu. W Częstochowie jest 
to 361-42-42 i jak widać składa się on także z 
części kodu pocztowego (42—200), ale zamiast 
składać w ten sposób numer dla własnego regio- 
nu, lepiej zadzwonić na informację (numer 913) ;). 
W przypadku gdy „coś nie chodzi”, transfer jest 
tragiczny lub chcesz dowiedzieć się czegoś wię- 
cej aniżeli tylko o obsłudze węzła, zadzwoń bez- 
pośrednio do POLPAK'u: 0800-163-803. Jak wi- 
dać jest to numer darmowy, więc można wyżywać 
się do woli, hehe... ;) Mnie automatycznie łączy z 
Polpakiem-Katowice, ale w innych regionach niż 
południe Polski zgłosi się Wam prawdopodobnie 
Polpak-Warszawa. W zasadzie są to jedyne moż- 


liwości zdziałania czegokolwiek przez telefon. Ob- 
sługa jest tam już siłą rzeczy przyzwyczajona do 
„takich telefonów”, więc często po prostu ściem- 
niają ogólnikowo jak jakiemuś lamerowi albo mó- 
wią „momencik” i zostawiają rozmówcę na kilka — 
kilkanaście minut... Z doświadczenia jednak 
wiem, że im bardziej fachowymi określeniami się 
rzuca i im bardziej z góry i silnym tonem zacznie 
się rozmowę, tym większą (o dziwo!) uprzejmość i 
bardziej rzeczowe odpowiedzi się uzyska :). A ja- 
kimś dziwnym zbiegiem okoliczności zawsze nie- 
długo po takim telefonie wszystko u mnie wracało 
do normy i Internet chodził jak należy, więc chyba 
jednak warto od czasu do czasu telefonicznie 
„przypomnieć im” o sobie... ;) 


RACHUNEK 


Takim tekstem zaskoczyłem kiedyś rozmówcę z 
Polpaku, a wynik tego był nawet ciekawy. Okazało 
się, że kiedyś w przypadku większej awarii Inter- 
netu numer 0202122 był zablokowany i zgłaszał 
komunikat „abonent czasowo niedostępny”, a po- 
tem sygnał oznaczający, że jest zajęte, żeby mo- 
dem mógł po jego wykryciu poniechać próby po- 
łączenia. Jednakże na pytanie „To dlaczego teraz 
tak nie jest?” pan z Polpaku stwierdził, że „w za- 
sadzie nigdzie się tego nie praktykuje”... Jeżeli te- 
raz wyobrazicie sobie jak ludzie próbują połączyć 
się z Inetem (niektórzy nie rozumiejąc sprawy na- 
wet po kilka razy) i przy tym zwyczajnie tracą cen- 
ne impulsy, to macie odpowiedź dlaczego pomi- 
mo powszechności central cyfrowych i osobnego 
przesyłu danych między nimi, nie ma nadal auto- 
matycznego blokowania numeru 0202122 w przy- 
padku awarii sieci... Jeżeli straciłeś w ten sposób 
trochę impulsów, możesz napisać podanie adre- 
sowane do Telekomunikacji Polskiej i zanieść je 
do jej lokalnego biura. Teoretycznie bezproblemo- 
wo uznają reklamację połączeń krótszych niż 
przewidywalny czas ustalania parametrów połą- 
czenia przez program (wspomniane wcześniej pół 
minuty) i trochę dłuższych (np. jakby komuś zaraz 
zerwało połączenie). Niestety tylko teoretycznie, 
bo w moim przypadku po prostu odpisano mi, że 
„czas zaliczania impulsów za połączenia z nume- 
rem dostępowym 0202122 uzależniony jest od 
czasu spędzonego na różnych stronach, których 
czas wczytywania zależy od topologii umieszcze- 
nia i przesyłu pomiędzy serwerami”... Po prostu 
brak słów na komentarz takiego potraktowania 
człowieka jak ostatniego głupka, zwłaszcza że na 
załączonych wydrukach bilingów z łatwością moż- 
na odnaleźć połączenia z 0202122 o czasie trwa- 
nia... 1 do 15 sekund! A jak wiadomo, to za mało 
nawet na zalogowanie się i ustalenie transmisji 
przez program TCP/IP (Miami). Może wydaje Ci 
się, że nie warto upominać się o „groszowe” su- 
my. Jednak wyobraż sobie teraz, że w ten sposób 
odzyskasz zabrane Ci kilkadziesiąt — kilkaset mi- 
nut on-line, a to już coś... :) 


ZAKOŃCZENIE 


Pozostaje mi już tylko życzyć wszystkim taniego 
Internetu, a najlepiej stałego abonamentu za ko- 
rzystanie z niego przez modem (wtedy chyba 
wszyscy zarejestrowaliby Miami ;). A tym, których 
interesują moje „polowania na Tepsę”, polecam 
lekturę hecnych MP3 (bez obaw, krótkie pliki) na 
stronie http://techmedia.poznan.pl/ravedome 
w dziale DOWNLOADS. :) 

CJ Warlock 


warlockabasedrum.com 











asyGUl powstało z myślą o początkują- 

cych programistach, nie znających za 

dobrze AmigaOS, a chcących małym na- 
kładem pracy uzyskać coś co można pokazać 
kolegom ;). Wersja, którą dzisiaj omówimy, nosi 
numerek 3.3b4. Znajdziecie ją na kompakcie, 
na którym zamieszczony został pełen pakiet 
Amigae (8/99 — przyp. AB). 

Tak oto wygląda klasyczne „Hello World” w 
EasyGuUl (przykład HelloWorld.e). 

easyguiA(' Hello in EasyGU!', 

[ROWS, 

[TEXT,HELO WORLD! ,NIL,TRUE,1] 

)) 

W tym przykładzie użyliśmy polecenia easy- 
guiA(). Nie musimy się przy tym martwić o „zda- 
rzenia” (ktoś wcisnął przycisk, etc.). Wszystko 
za nas robi ta procedurka. Oczywiście jeśli 
chcemy sami zajmować się „zdarzeniami”, mo- 
żemy użyć do tego polecenia guiinitA(). Pier- 
wszy argument polecenia easyguiA() to nazwa 
otwieranego okna, a następny - opis wyglądu 
GUI. Jest to po prostu lista, gdzie pierwszy ele- 
ment to typ gadżetu, kolejny zaś to „wywoływa- 
na akcja”. Reszta opcji jest specyficzna dla da- 
nego gadżetu. Ostatnim argumentem easy- 
guiA() jest lista tag'ów. Możemy w niej określić 
jakie fonty mają być używane, znaleźć adres 
'guihandle' i różne inne rzeczy. Wszystkie przy- 
ciski możesz ustawiać kolumnowo [COLS] lub 
szeregowo [ROWS]. Możesz oczywiście mie- 
szać oba ustawienia np. 

[ROWS, 

[COLS, 

[BUTTON,1/OK'], 

[BUTTON,0, Rezygnuj ] 

l. 
[COLS, 
[BUTTON,3, EEE'] 
] 


] 
Możesz również używać EQROWS i EQ- 


COLS powodujących trochę inny efekt. Tu mała 
uwaga: ze względu na to, że ACS ma ograniczo- 
ną objętość i żeby kursy nie zajmowały większej 
części każdego numeru, niektóre z argumentów 
zostały celowo pominięte. To tyle, teraz zajmiemy 
się argumentami, które często się powtarzają: 
wylaczony — czy przycisk ma być za mgieł- 
ką (nieaktywny) czy też nie [TRUE/FALSE] 
skrot — klawiszowy skrót do przycisku 








elista — lista typu [OPCJA 1'/OPCJA, 
2,NIL] 

wybrany — która pozycja ma być zaznaczo- 
na podczas inicjacji 

pionowo — czy gadżet ma być pionowo czy 
nie [TRUE/FALSE] 

relx, rely — minimalny rozmiar gadżetu zgo- 
dnie z używaną czcionką 

rozmiar — jakiej wielkości ma być gadżet 

akcja — wskażnik do procedury np. (otwo- 
rz_okno) -> PROC otworz_okno() IS EMPTY 


Podstawowe gadżety: 
[BEVEL, ] — spowoduje otoczenia przycis- 
ków (lub cokolwiek innego) otoczką/ramką 


[BUTTON,akcja,tekst,*data,*skrot, *<awproc, 
*wylaczony] 


[CHECK,akcja,prawy_tekst,z 

aznaczony,z_lewej,*data,*skrot,*wylaczony] 

zaznaczony — czy podczas inicjacji ma być 
zaznaczony [TRUE/FALSE] 

z_lewej — czy przycisk ma być po lewej czy 
po prawej stronie tekstu [TRUE/FALSE] 


[INTEGER,akcja,lewy_tekst,wartosc, 
rozmiar,*data,*skrot,*wylaczony] 

wartosc — jaką wartość ma prezentować 
podczas inicjacji 


[LISTV, akcja, tekst_na_gorze,relx,rely, 
lista,odczytywalna,zaznaczalna,wybrany, 
*data,*skrot,*awproc, wylaczony] 

lista - wskażnik do exec-listy (PTR TO) — 
zobacz „tools/constructors.m" 

odczytywalna — czy lista ma być tylko do 
odczytu [TRUE/FALSE] 

zaznaczalna — czy wybrana pozycja przez 
użytkownika ma być zaznaczona [TRUE/FALSE] 


[MX,akcja,prawy_tekst,elista,z_lewej, 
wybrany, *'data,*skrot,' wylaczony] 


[CYCLE, akcja,lewy_tekst,elista, wybrany, 
*data,*skrot,*wylaczony] 


[PALETTE,akcja,lewy_tekst,glebokosc, 
relx,rely,wybrany, *data, *skrot,*wylaczony] 

glebokosc — ile kolorów ma zawierać paleta 
(1-8 bitów, czyli od 1 do 256 kolorów) 


[SCROLL,akcja,pionowo,total,top,wybrany, 
prawdziwy_rozmiar,*data,*skrot,*wylaczony] 


[SLIDE,akcja,lewy_tekst,pionowo,min,max, 
wybrany,prawdziwy_rozmiar,format,*data, 
*skrot,*wylaczony] 

min, max — minimalna i maksymalna wartość 


[STR,akcja,lewy_tekst,wartosc_tekst, 
max_liter,rozmiar,*over, *data,*skrot,*awproc, 


*disabled] 


[TEXT,tekst,lewy_tekst,ramka,rozmiar] 


AmigaE EasyGUl 


Znamy już podstawy pisania programików, 
ale nieraz potrzebujemy wpisać więcej da- 
nych lub ładnie pokazać wynik programu al- 
bo mamy jeszcze inny powód. Dlatego wte- 
dy nadchodzi czas na stworzenie GUI. Dzt- 
siaj opiszę EasyGUl, które przydaje się, gdy 
musimy zrobić coś na chybcika, a wygląd 
zbytnio się nie liczy... 











Błędy zwracane przez easyguiA(): 
„MEM” - brak pamięci 

„GUI” - problemy ze stworzeniem GUI 
„GT” - otwarcie biblioteki „gadtools.library” nie 
_ powiodło się | | 
„bigg” - stworzone GUI jest większe niż ekran 


ramka — czy ma być rameczka wokół tekstu 
czy też nie [TRUE/FALSE] 


[NUM,wartosc,lewy_tekst,ramka,rozmiar] 
[PLUGIN,akcja,plugin,*isgt,*awproc] 


[BAR] — ładna linia oddzielająca gadże- 
ty/grupę, może być pozioma lub pionowa, za- 
leżnie od konstrukcji GUI 

[SPACE], [SPACEH|], [SPACEV] — puste 
miejsce oddzielające gadżety/grupę 


* - argument z gwiazdką oznacza, że argu- 
ment nie jest wymagany 

Oczywiście gdy GUI już „działa”, możesz 
zmieniać wartości gadżetów używając poleceń: 

sęt<nazwa gadżetu>(gh,gad,wartosc) 

Gdzie GH to wartość zwracana przez guiini- 
tA()/addmultiA() lub wartość uzyskana z easy- 
guiA(",[].[EG_GHVAR,fgh),NIL]). Co do GAD, 
to proponuję mały przykładzik: 

[COLS, 

gad:=[CHECK,....], 


] 

Parametr „wartosc” jest zależny od typu ga- 
dżetu. W przypadku INTEGER jest to wyświet- 
lana liczba. Wszystkie te polecenia znajdziecie 
pisząc „showmodule emodules:tools/easygui" 
lub szukając w dokumentacji. 

Dzisiejszy artykuł tylko trochę poruszył temat 
EasyGUl. W sumie opis tego „monstrum” można 
by było rozłożyć przynajmniej na 3-4 odcinki. Tak 
więc jeśli chcecie używać EasyGUl, zapraszam 
do przeczytania dokumentacji i obejrzenia wszy- 
stkich przykładów (a jest ich wiele) znajdujących 
się w archiwum z EasyGuUl. Miłego tworzenia... 

Wojciech Zatorski 
w.zatorski©pnet.pl 


P.S. Zgodnie ze wskazówkami Darka, w na- 
stępnej części znajdzie się „E i BGUI”. 
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MMU 


Ten artykuł w całości będzie poświęcony spe- 
cjalnej jednostce zarządzającej pamięcią. Bar- 
dziej obeznane w temacie osoby zapewne 
wiedzą czym jest MMU, lecz jest także wielu 
takich, którzy po dziś dzień zastanawiają się 
czym są te 3 magiczne literki. 











PODSTAWY 


MMU to skrót od „Memory Management Unit”, 
co można przetłumaczyć na nasz język jako 
„jednostka zarządzająca pamięcią”. To bardzo 
użyteczna, a zarazem wydajna część naszego 
procesora, która może być pojmowana jako 
tłumacz pomiędzy procesorem, wykonującym 
wszelkiego rodzaju obliczenia a otaczającym 
go hardware'em, takim jak pamięć czy wszel- 
kiego rodzaju urządzenia/układy wej- 
ścia-wyjścia. Każdorazowy dostęp do proceso- 
ra, odbywający się z zewnątrz, musi przejść 
przez „sito” MMU. MMU wówczas sprawdza czy 
obszar pamięci, do którego odwołuje się urzą- 
dzenie jest dostępny, zabezpieczony przed za- 
pisem i czy może być przechowywany przez we- 
wnętrzny cache procesora i inne. MMU może 
otrzymać polecenie „przetłumaczenia” adresów 
widzianych przez procesor na inne adresy wi- 
dziane przez różne urządzenia, jak również mo- 
że zostać zmuszone do „przemapowania” frag- 
mentów pamięci bez naruszania jej obecnej 
struktury (co jest niekiedy bardzo użyteczne). 

Każdy bajt, czyli komórka pamięci, posiada 
swój adres. Adres ten jest tak jakby jego nazwą, 
charakterystyczną tylko dla niego, znaną i rozu- 
mianą przez system. Sam adres to nic innego 
jak zwykła liczba, coś jakby numer domu przy 
jednej baaaaardzo długiej ulicy. Rozróżniamy 
dwa rodzaje adresów: adresy fizyczne i logi- 
czne. Adresy fizyczne to te, które są dostępne 
przez ten cały stos krzemu, kryjący się w naszej 
obudowie. Dzielą się one na dwie części. Jed- 
nym z nich jest szyna adresowa, przekazująca 
adresy z mikroprocesora, który jak wiadomo 
przeprowadza wszelkie obliczenia, do otaczają- 
cych układów odpowiedzialnych za grafikę, 
dźwięk, napędy itd. Drugi to szyna danych, prze- 
nosząca aktualną zawartość komórek pamięci, 
które mają zostać odczytane lub zapisane. Jak 
widać szyna danych i szyna adresowa wzajem- 
nie się uzupełniają: ta pierwsza mówi co prze- 
nieść, natomiast druga, gdzie i skąd. 

Niemniej jednak, adresy fizyczne nie są wi- 
dziane przez oprogramowanie naszego kom- 
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putera. Wykonanie programu, interpretacja je- 
go kodu są dokonywane przez mikroprocesor. 
Programy oczywiście również posługują się ad- 
resami, ale troszeczkę innymi, zwanymi adresa- 
mi logicznymi. Muszą one przejść właśnie 
przez MMU zanim wydostaną się na zewnątrz. 

Jakie jest zatem działanie MMU? Pobiera on 
adresy logiczne, określone przez program i tłu- 
maczy je na adresy fizyczne. W ten sposób dla 
całego „świata zewnętrznego” dostępne są tylko 
adresy fizyczne. A zatem nasze urządzenia/ukła- 
dy wejścia-wyjścia nie muszą marnować czasu, 
na zamianę adresów logicznych na fizyczne lub 
odwoływanie się do innych programów, które 
zrobiłyby to za nie. Przy tym jednak nie są traco- 
ne dane przenoszone przez adresy. 

MMU zazwyczaj jest zintegrowane w ten sam 
układ co główna jednostka procesorowa, za wy- 
jątkiem procesora 68020, który posiada oddziel- 
ny, zewnętrzny chip — 68851. Na początku histo- 
rii Amigi, MMU nie było znane. Sytuacja zmieniła 
się wraz z erą nastania procesora 68020. Je- 
dnakże, aby pozostać kompatybilnym w dół, 
MMU było odłączone lub wykorzystywane przez 
nieliczną rzeszę specjalistycznych programów. 


FUNKCJE MMU 


Wiele programów wykorzystuje dobrodziej- 
stwa, jakie niesie za sobą MMU. Najbardziej je- 
dnak potrzebne jest dla samego systemu ope- 
racyjnego. Po pierwsze, MMU informuje proce- 
sor, aby nie przechowywał w swoim cache'u pa- 
mięci Chip, co wręcz uwielbiają robić układy 
amigowe. Druga ważna sprawa to fakt, iż przy 
pomocy MMU możliwy jest przerzut całego 
ROM'u do 32-bitowej pamięci Fast. MMU wów- 
czas tłumaczy, a może raczej przeistacza adresy 
ROM (widziane przez procesor), na adresy pa- 





mięci RAM, która będzie przetrzymywać obraz 
ROM. Trzecia użyteczna funkcja MMU wykorzy- 
stywana jest przez wszelkiego rodzaju programy 
„debuggujące”, np. Enforcer. MMU wówczas po- 
maga określić, które adresy pamięci fizycznie są 
niedostępne. Czwartą, dosyć istotną rzeczą, jest 
fakt, iż MMU może tworzyć obrazy niemalże nie- 
skończonej ilości pamięci w dowolnie przez nas 
wskazanym miejscu i to zarówno w pamięci, jak i 
na twardym dysku. Jest to tzw. system pamięci 
wirtualnej, wspomagany przez swapfile lub tem- 
porary file (pliki tymczasowe, odgrywające rolę 
pamięci). Piąta funkcja to szerokie zastosowanie 
MMU w dziedzinie wszelkiego rodzaju emulacji 
innych systemów, a także w przypadku korzysta- 
nia z różnego rodzaju sterowników. 


POMYSŁ 


Jednak na nasze nieszczęście, system Amigi 
nie udostępnia ŻADNEGO oprogramowania do 
obsługi MMU! Wszystko odbywa się na drodze 
hack'ów systemowych i łat, które jak wiadomo 
zmniejszają stabilność systemu. W dodatku 
każdy z tych programów robi to po swojemu, 
co uwydatnia się „gryzieniem się” programów 
obsługujących MMU. 

Od czego są jednak zdolni amigowi progra- 
miści. Jeden z nich, Thomas Richter, znalazł 
sposób na to, aby dostęp do MMU był transpa- 
rentny, łatwy, a co najważniejsze kompatybilny. 
Właśnie w tym celu została przez niego stworzo- 
na biblioteka „mmu.library”, do której powinien 
odwołać się każdy program wykorzystujący 
MMU. Niestety starsze programy nie wykorzy- 
stują tej biblioteki, a aby tak się stało muszą zo- 
stać napisane od początku. To oczywiście wią- 
załoby się z wieloma niedogodnościami. Jednak 
i na to znalazł się sposób. Thomas Richter stwo- 
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rzył zestaw narzędzi, które przejmują rolę star- 
szego oprogramowania w momencie, gdy odwo- 
łuje się ono bezpośrednio do hardware 'u. Zosta- 
ły one nazwane MuTools. Istota ich działania to 
kierowanie hardware'em niezależnie, bez ża- 
dnych specyficznych elementów procesora. 
MMU zarządza wówczas wszystkim, przez co 
procesor jest odciążony, głównie jeśli chodzi o 
sprawy przepisywania pamięci czy też dostępu 
do niej. To z kolei wiąże się z przyspieszeniem 
działania tych programów. 


PROBLEMY 


Biblioteka mmu library i narzędzia ją obsługują- 
ce zostały napisane w ostrożny i przemyślany 
sposób, aby zapewnić maksymalną kompatybil- 
ność. Jednakże zdarzają się pewne ogranicze- 
nia i błędy, głównie związane z procesorami. | 
tak, procesory 68000 oraz 68010 nie sprawiają 
żadnych problemów z biblioteką mmu, a to z ra- 
cji, iż nie posiadają układu MMU. Biblioteka oraz 
jej oprogramowanie może zostać zainstalowane 
na systemach opartych na tych procesorach, ale 
nie przyniesie ono żadnych rezultatów (co naj- 
wyżej guru). W przypadku procesora 68020 ma- 
my dwa wyjścia. Albo nasza Motorolka jest wy- 
posażona w MMU, albo nie. Jeżeli nie — to sytua- 
cja wygląda podobnie jak w przypadku 68000 i 
68010, jeśli zaś tak, to układ 68020/68551 za- 
chowuje się podobnie jak 68030, z tym że je- 
dnostka MMU musi zużyć więcej czasu na do- 
stęp i ttumaczenie niż standardowa 68030. 

W przypadku procesora 68030 mamy ró- 
wnież jego dwie odmiany: tak zwany pełny 
68030 oraz 68EC030. 68EC030 to tańsza wer- 
sja 68030 nie wyposażona w układ MMU. W 
tym wypadku instalacja biblioteki i pakietu nie 
przyniesie również żadnych pozytywnych rezul|- 
tatów. Co do pełnego 68030, to MMU jak naj- 
bardziej zostanie pozytywnie zauważone, ale 
nie ustrzeżemy się pewnych niedogodności 


spowodowanych przez kontrolery DMA (ten 
mankament występuje również przy proceso- 
rach 68040 i 68060). W skrócie rzecz ujmując, 
DMA to mechanizm, który zastępuje procesor 
w wykonywaniu wszystkich operacji we- 
jścia/wyjścia. Tutaj zaczyna się to wszystko tro- 
szeczkę gryźć, gdyż w zasadzie MMU robi to 
samo, z tym że szybciej i lepiej. Aby odciąć się, 
chociaż w części od DMA, zalecane jest nie- 
stosowanie programów i komend typu „CPU 
FastRom”, „SetCPU FastROM" czy też „Enfor- 
cer”, a w zamian posłużenie się programami 
zastępczymi z pakietu MuTools. 

Sytuacja 68040 jest podobna. Rozróżniane 
są również dwa typy procesorów, z tym że zasa- 
dniczo 68040 i 68EC040 powinny być wyposa- 
żone w MMU. Zdarzają się jednak przypadki 
procków bez tego układu. Jeżeli jednak jestes- 
my szczęśliwcami i posiadamy układ (niezależ- 
nie czy jest to 040, czy EC040) to tutaj 
mmu.library może znowu pracować dwojako: al- 
bo zostanie wykorzystana, albo zostanie wyko- 
rzystana i jeszcze dostaniemy bonus w postaci 
poprawionej biblioteki 68040 library (v40), która 
sprawia, że proces działania MMU nie jest tak 
pamięciożerny. Sposób sprawdzenia jak nasza 
040 wykorzystuje zasoby MMU jest bardzo pro- 
sty. Jeżeli system działał bez kłopotów na starej 
bibliotece 68040 library (v37.30), nie będzie miał 
również problemów z nową. Jeśli jednak tak nie 
było i 68040.library (v37.30) nie chciała praco- 
wać, to 68040.library (v40) zacznie, lecz będzie 
potrzebne stworzenie (zmodyfikowanie) odpo- 
wiedniego pliku konfigurującego. Podobnie jak 
w przypadku 68030, zalecane jest stosowanie 
odpowiednich programów zastępczych. 

Przypadek ostatniego procesora linii 68k, 
czyli 68060 wypada podobnie jak 68040. Dla 
tego procesora również istnieje specjalna, bar- 
dziej wydajna, zastępcza biblioteka 68060 .libra- 
ry. Na to jednak, czy nasz system rozpozna no- 
wą bibliotekę nie ma reguły. Tylko metodą prób i 
błędów możemy do tego dojść. Zalety nowej 
biblioteki są jednak większe. Po pierwsze, jest 
najmniej pamięciożerna oraz wykorzystuje w 
100% zasoby pamięci wirtualnej. Jeżeli jednak 
nowa biblioteka nie działa jak należy, podobnie 
jak przy 68040 będziemy zmuszeni zmodyfiko- 
wać plik konfigurujący. 





A jak wygląda sprawa PPC? Również dwoja- 
ko. Sam procesor PPC nie sprawia żadnych pro- 
blemów we współpracy z MMU, jednakże opro- 
gramowanie tego procesora może. Wynika to z 
prostej przyczyny: istnieją dwa rodzaje sterowni- 
ków kontrolujących PPC: PowerUp + ppc.library 
oraz WarpUp + WarpOS. Biblioteka mmu pracu- 
je tylko w środowisku WarpUp. Nie ma jednak co 
rozpaczać, gdyż istnieje już specjalny dodatek 
emulujący ppc.library pod WarpOS. 


OPROGRAMOWANIE 


Skoro już wiemy czym jest MMU i czy może 
nam się do czegoś przydać oraz czy nasz pro- 
cesor będzie współpracował z biblioteką, nie 
pozostaje nam nic innego jak instalacja opro- 
gramowania, które wykorzystuje bibliotekę. 
Jest go dosyć sporo i pokrótce postaram się 
każde z nich opisać. Zanim jednak do tego 
przejdę, skonfigurujmy sam pakiet MMU, czyli 
rdzeń, bez którego nasze nowe oprogramowa- 
nie do niczego się nie przyda. 

Konfiguracja MMU w zasadzie nie jest niczym 
specjalnym. To zwykły plik ASCII, umieszczony w 
ENV: pod nazwą MMU-Configuration. W zasadzie 
nie trzeba nic w nim zmieniać, ale jeżeli chcemy, 
aby nasz system pracował wydajniej i szybciej 
oraz wykorzystywał w pełni zasoby MMU, to moż- 
na się pobawić jego ustawieniami. Tutaj jednak 
malutkie ostrzeżenie: zmieniaj cokolwiek w tym 
pliku, jeżeli naprawdę wiesz co robisz! Na wszelki 
wypadek zrób sobie kopię bezpieczeństwa oraz 
co najważniejsze nie kombinuj! 

Plik konfiguracyjny, jak już pisałem, to czy- 
ste ASCII. Wygląda on identycznie jak wszel- 
kiego rodzaju skrypty, czyli wszystko jest ko- 
mendą wykonywaną przez bibliotekę, za wyjąt- 
kiem znaków, które występują po średniku. 
Biblioteka mmu posiada sześć wbudowanych 
komend. Cała reszta użytych w pliku konfigura- 
cyjnym rozkazów i dodatkowych komend musi 
znajdować się w specjalnym podkatalogu 
„mmu” stworzonym w katalogu LIBS: 

Z racji, iż opis komend jest dosyć dobrze 
opisany w dokumentacji pozwolę sobie go tutaj 
pominąć. To działka dla osób naprawdę zainte- 
resowanych tematem. Gdyby jednak ktoś miał 
jakieś zapytania, proponuję kontaktować się 
bezpośrednio ze mną. Jeżeli takich próśb bę- 
dzie dużo, to na pewno temat zostanie szerzej 
opisany na łamach ACS. 

No to na razie tyle. W następnym odcinku 
przejdziemy do opisu poszczególnych progra- 
mów zarządzających i wykorzystujących 
bibliotekę mmu. 


Sebastian Rosa 
sebastian.rosaQwp.pl 
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Gdy używałem Amigi 600, format Anim bar- 
dzo mi się podobał. Małe wymagania sprzęto- 
we konieczne do wyświetlenia takich anima- 
cji, duża ilość softu obsługującego ten format, 
itd. W zasadzie jedyną odczuwalną (i to bar- 
dzo) wadą była spora wielkość plików. Kilka 
minut animacji zapychało twardziela. 


ednak w życiu punkt widzenia często za- 
leży od punktu siedzenia. Gdy do karty 
PPC dokupiłem kartę graficzną, format 
Anim odsłonił inne wady. Pierwszą okazał się 
praktycznie całkowity brak programów do wy- 
świetlania Animów na karcie GFX. Jedynym roz- 
sądnym programem był CyberAnim, jednak da- 
leko mu do chociażby BigAnima. Dodatkowo ja- 
kość uzyskiwana podczas wyświetlania Animów 
jest bardzo słaba w porównaniu z innymi forma- 
tami. Kaszaniące się kolory, przypadkowa szyb- 
kość, zapętlenie prawie zawsze kończy się sie- 
czką na ekranie... Odwrotnie z MPEGami — na 
A600 nie lubiłem ich, bo nawet w rozdziałce 
160x120 miałem slideshow. Po przesiadce na 
PPC + BVision zmieniłem zdanie — małe pliki, du- 
ża jakość odtwarzania, doskonałe kolory. Wraz z 
ukazywaniem się nowych wersji Froggera, rosła 
też szybkość. Obecnie wszystkie MPEGi o roz- 
dzielczości do 320x256 wyświetlane są z pełną 
prędkością bez przeskakiwania klatek — po pro- 
stu same zalety. A skoro tak, to zdecydowałem 
się przerobić posiadane Animy na MPEGi. 


KONWERSJA ANIM NA MPEG JEST ŁATWA 
| DOŚĆ SZYBKA BEZ WZGLĘDU NA TO CZY 
DYSPONUJE SIĘ AMIGĄ PPC, CZY 68K. 


Podczas poszukiwania odpowiedniego pro- 
gramu, zachowywałem się jak piłeczka 
ping-pongowa. Najpierw rzuciłem się na pro- 
gramy korzystające z PPC. Jednak skompliko- 
wana obsługa i znaczny udział ręcznej roboty 
zniechęciły mnie do nich. Wziąłem się zatem za 
programy Anim2mpeg działające na proceso- 
rach 68k. Jednak też nie byłem z nich zadowo- 
lony. W zasadzie szybkość kodowania na 68060 
jest zadowalająca, jednak inne wady opisane 
poniżej zniechęciły mnie do ich używania. W 
konsekwencji powróciłem do programów na 
PPC, jednak o tym potem. 

Na pierwszy ogień pójdzie Anim2mpeg. Pod tą 
nazwą kryją się skrypty DOS, automatycznie kon- 
wertujące animacje przy pomocy kilku niezależ- 
nych programów. Te niezależne programy połą- 
czył w zgrabną całość Lorence Lombardo. Są 
wśród nich BuildAnim do rozbijania Anima na gra- 
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fiki IFF, ConwertMPimage do konwersji i przeska- 
lowania IFF na PPM, SmartScale do obliczania 
parametrów do przeskalowania oraz kodeki MPE- 
Ga. Używanie tego skryptu jest bardzo wygodne. 
Po uruchomieniu pojawiają się dwa requestery. W 
pierwszym wybieramy animację w formacie Anim 
przeznaczoną do konwersji. W drugim podajemy 
nazwę i miejsce, gdzie chcemy umieścić gotowe- 
go MPEGa. Następnie pada pytanie o to, czy 
chcemy przeskalować animację. Jeżeli tak, to po- 
dajemy nowe rozmiary animacji. | tu jest pierwsza 
wada — rozmiary zawsze są przeliczane z zacho- 
waniem aspektu grafiki. Wyklucza to przeskalo- 
wanie animacji wykonanych w trybach niepropor- 
cjonalnych (np. 320x128 znanym z FG24) na try- 
by proporcjonalne. Kolejną wadą jest ustalenie 
górnego limitu rozdzielczości. Jeżeli do konwersji 
użyliśmy Anim2mpegS opartego na algorytmie 
Stanforda, to zaczyna się proces konwersji Anima 
na MPEGa. Jeśli natomiast używamy 
Anim2mpegB, opartego na algorytmie Berkeley, 
to pokazuje się jeszcze jeden requester. Wybiera- 
my w nim użycie samych klatek typu I (Quality) lub 
typowych dla MPEGa klatek |, P oraz B (Com- 
press). Pierwsza opcja ma wyrażnie wyższą ja- 
kość i szybciej się koduje, druga uzyskuje prawie 
dwukrotnie mniejszy plik wynikowy. Szybkość z 
jaką przebiega konwersja zależy od szybkości 
Amigi, wielkości animacji, użytego przeskalowa- 
nia, miejsca użytego na przechowywanie plików 
tymczasowych i oczywiście algorytmu kodowania 
MPEGa. Najszybszy jest Berkeley w trybie Quali- 
ty. Trochę wolniejszy jest Berkeley Compress, a 
zdecydowanie najwolniej koduje Stanford. 
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Anim czy MPEG? 





Prostota obsługi Anim2mpeg okupiona jest 
wieloma ograniczeniami. W celu dokonania kon- 
wersji, wymaga się rozbicia animacji na poszcze- 
gólne klatki i skonwertowanie ich na format PPM 
lub YUV. Oba formaty zapisu nie stosują kompre- 
sji przy 24-bitowej jakości. Grafiki te zapisywane 
są w katalogu Split znajdującym się w archiwum z 
programami. Dlatego należy uważać, aby progra- 
my uruchamiać z urządzenia, na którym jest wy- 
starczająco dużo wolnego miejsca (ok. 10 razy 
więcej niż animacja w formacie Anim). Ze względu 
na szybkość konwersji najlepszy jest RAM, nie 
każdy jednak dysponuje kilkudziesięcioma MB 
wolnego miejsca. Kolejna wada to kodowanie 
MPEGów na 30 fps. Tę szybkość stosuje się w sy- 
stemie NTSC używanym m.in. w USA i jest zdecy- 
dowanie zbyt duża. W Europie używa się 25 fps 
charakterystycznych dla PAL. Kolejna wada to 
nikły wpływ na jakość/wielkość tworzonego MPE- 
Ga. Anim2mpegS koduje z bardzo wysoką jako- 
ścią, jednak MPEG jest tylko ok. 7 razy mniejszy 
od Anima. Dodatkowo taki MPEG ma duże wyma- 
gania co do szybkości playera — na najsłabszych 
kartach PPC może nie osiągnąć pełnej prędkości. 
Anim2mpegB w trybie Quality ma nieznacznie 
gorszą jakość od poprzednika, ale MPEG jest już 
ok. 10 razy mniejszy od Anima. Najmniejsze MPE- 
Gi uzyskuje się w trybie Compress (ok. 15 razy 
mniejsze), ale jest to okupione zdecydowanie naj- 
gorszą jakością. Aby wbić ostatni gwóżdź do 
trumny wspomnę tylko, że kodowanie animacji 
HighRes-owych jest możliwe, ale jakość MPE- 
Gów w tych rozdzielczościach ma żenująco niską 
jakość. Ma to związek z faktem, że oba programy 
używają algorytmów MPEG1. 

Niezadowolony z obu programów powróciłem 
do opartych na PPC, z których wybrałem 
mpeg2enc+. Związane to było z dużymi możliwo- 
ściami (korzystanie z PPM i JPEG, przeskalowy- 
wanie) i zdecydowanie najprzyjemniejszą obsłu- 
gą. Trochę się z nim naszarpałem, bo instrukcja 











opisująca plik wejściowy nie pokrywa się z rze- 
czywistością. Zwracam na to uwagę osobom, któ- 
re zechcą się zmierzyć z tym (nawiasem mówiąc 
świetnym) programem na poważnie. Program 
działa pod PowerUP, jednak korzystam z niego 
pod ppclibemu na WarpOS i nie stwierdziłem jaki- 
chkolwiek problemów. Aby uniknąć dużej dawki 
ręcznej roboty niezbędnej do konwersji Anima na 
MPEGa, zmodyfikowałem skrypt Anim2mpeg tak, 
by korzystał z mpeg2enc+. Skrypt wraz z niezbę- 
dnymi programami został umieszczony na Co- 
verCD pod nazwą Anim2mpegPPC i postaram się 
go skrótowo opisać. 

Podobnie jak poprzednio, wskazujemy ani- 
mację do konwersji oraz miejsce i nazwę goto- 
wego MPEGa. Następnie pojawi się pytanie do- 
tyczące wejściowego formatu grafiki dla kodeka 
MPEG. Do wyboru jest PPM (zalecany) lub 
JPEG. Ten drugi pojawił się dlatego, że część 
animacji po konwersji na PPMy tworzy pliki, któ- 
rych kodek MPEGa nie chce przyjąć — tylko w 
takiej sytuacji sięgamy po JPEGi. Kolejny reque- 
ster pyta o format wyjściowej animacji. Do wybo- 
ru mamy MPEG1 320x256, MPEG2 640x512 
oraz tryb Expert. Po wybraniu pierwszej opcji 
uzyskamy MPEGa w rozdzielczości odpowiada- 
jącej PAL Lowres (animacje Anim o innej roz- 
dzielczości zostaną odpowiednio przeskalowa- 
ne). Jakość MPEGa ustawiona jest na maxa, a 
plik wyjściowy ok. 10 razy mniejszy od Anima. 
Druga opcja nagra MPEGa2 w rozdzielczości 
dopasowanej do PAL Highres Laced. Należy 
używać jej rozważnie z wielu powodów. Koduje 
ona najwolniej, plik wyjściowy jest najdłuższy 
(chociaż i tak krótszy od Anima). Dodatkowo nie 
każdy player do MPEGów da sobie z nim radę. 
A jeżeli nawet uda się takiego MPEGa wyświet- 
lić, to na większości programów uzyska się 
szybkość 2-4 fps, a na Froggerze kilkanaście 
fps. Ta wartość uzyskiwana jest przy przeskaki- 
waniu klatek typu B. Bez przeskakiwania otrzy- 
ma się ok. 7 fps na Froggerze i ok. 1 fps na po- 
zostałych playerach. Jak widać nie są to wielko- 
ści oszałamiające. Jednak MPEG2 daje dosko- 
nałą jakość, a nie każda animacja wymaga 25 
fps. Dlatego opcję tę polecam raczej dla anima- 
cji zapisanych w trybach Highres wyłącznie wte- 
dy, gdy nie chcemy utracić jakości i wysokiej 
rozdzielczości. Tryb Expert wywołuje GUI pro- 
gramu mpeg2enc+, gdzie można ustawić więk- 
szość parametrów kodowanego MPEGa. Są to 
między innymi wielkość, przepływność bitowa, 





odstęp pomiędzy klatkami typu IPB oraz wiele 
innych zaawansowanych opcji. W GUI należy 
podać miejsce, skąd pobierane są klatki 
(T:Split) oraz nazwę gotowego MPEGa. Praca w 
tym trybie może sprawiać kłopoty, dlatego mniej 
zaawansowanym użytkownikom polecam dwa 
pierwsze tryby. 

Jak widać z tego krótkiego opisu, Anim2- 
mpegPPC też ma wiele ograniczeń. W wyniku 
kompromisu między szybkością i łatwością ob- 
sługi w pełni automatycznie można konwerto- 
wać tylko do z góry określonych rozdzielczości. 
Większe lub mniejsze animacje będą przeskalo- 
wane bez zachowania proporcji. Jeżeli nam to 
nie odpowiada, należy wybrać tryb Expert. Mia- 
łem też problemy z ustaleniem miejsca na pliki 
tymczasowe. W końcu zdecydowałem się na 
T:Split. Większość użytkowników ma przypisany 
T: do RAMTT. Jest to bardzo dobre położenie, o 
ile dysponuje się odpowiednio dużą ilością 
RAM. Jeżeli zabraknie pamięci, należy wykonać 
nowe przypisanie np: 


Assign T: DHO: 


gdzie w miejscu DHO: wpisujemy urządzenie 
z wystarczającą wolną przestrzenią. Po wykona- 





niu animacji dobrze jest przypisać T: z powro- 
tem do RAM rozkazem: 


Assign T: RAM:T 


Postanowiłem także nie kasować zawartości kata- 
logu T:Split, jeżeli pracujemy w trybie Expert. Po- 
zwala to uniknąć kilkakrotnego rozbijania anima- 
cji na grafiki PPM lub JPEG, gdy parę razy próbu- 
je się różnych opcji przy kodowaniu MPEGa. 

Jak widać w temacie kodowania MPEG- 
-Video Amiga może wiele, a konwersja Anim na 
MPEG jest łatwa i dość szybka bez względu na 
to czy dysponuje się Amigą PPC, czy 68k. Kie- 
dyś widziałem dużo świetnych filmików MPEG i 
jakie było moje zdumnienie, gdy przeczytałem, 
że wykonane zostały na... A500 z 2MB FAST 
RAM. Nasuwa się jeden wniosek — nie jest waż- 
ne jakim sprzętem się dysponuje, ważne jest co 
się chce i potrafi na nim zrobić. 

Dariusz Gawerski 


PS. Na CoverCD znajduje się Anim2mpeg 
PPC z kodekiem mpeg2enc+. W skrypcie opisa- 
no poszczególne pozycje kodeka, co powinno 
ułatwić życie eksperymentatorom. Anim2mpegB 
oraz Anim2mpegS dostępne są na Aminecie. 
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Hyperion Software wypuścili na rynek high-endową strzelankę FPP z elementami w 
stylu Manga i Anime — Shogo. Bohaterem gry jest wytrenowany żołnierz, który utra- 
cił bliskich w wyniku walki z organizacją terrorystyczną. Sanjuro (tak nazywa się 
główna postać) odkrywa, że pewne fakty nie do końca się zgadzają... Shogo przy- 
równywane jest do Half Life (jeśli nie liczyć mangowych wstawek) a zaawansowa- 
niem przewyższa Quake 2. Na podkreślenie zasługuje naprawdę wysoka inteligen- 
cja przeciwników, którzy potrafią zastawiać pułapki oraz efektywnie wykorzystywać 
ukształtowanie terenu. Arsenał występujący w grze też jest niczego sobie. Od pisto- 
letów, poprzez karabiny maszynowe, działka laserowe aż do wyrzutni rakiet. Gra po- 
zwala na zabawę w trybie muliplayer (poprzez Internet, LAN oraz modemowe połą- 
czenie terminalowe). Oczywiście za taką jakością musi stać moc. Shogo wymaga 
co najmniej PowerPC, karty 3D, 64 MB RAM oraz 6xCD-ROM. 

Uwaga! Jeśli posiadasz już w swych zbiorach Shogo, koniecznie przeczytaj 
poniższy tekst. Jeżeli po zainstalowaniu gry w katalogu Sound/voices nie masz 
na dysku pliku 2371.wav, powinieneś zainteresować się patchem, ktory doin- 
staluje brakujące dźwięki. Łatka można ściągnąć ze strony Hyperion (jest także 
na tym cover cd). 


Wspomniany patch oraz demo gry znajdują się także na tym cover cd 


Chociaż gra Descent: Freespace nie jest jeszcze gotowa, producent uraczył Ami- 
gowców screenami z niemal finalnej wersji. Obrazki z gry odpalonej na Amidze z 
Voodoo 3 można podziwiać u nas oraz na stronie internetowej AmigaExtreme 


Wydana została gangsterska gra w stylu konsolowej Grand Theft Auto. Mowa tu 
o Payback, który to tytuł ukazał się nakładem Apex Designs (sprzedawany jest 
również przez Blittersoft). Payback ma wyróżniać się nieliniową fabułą — aby 
przejść misję, trzeba zdobyć określoną liczbę punktów. Punktujemy wykonując 
zlecane zadania czy też odkrywając sekrety (w tym dodatkowe, utajnione misje). 
A jest gdzie szaleć. Do dyspozycji gracza oddano ponad 100 kilometrów kwadra- 
towych przestrzeni, 3 różne miasta oraz masę pojazdów, które można dosiadać 
(samochody osobowe, ciężarówki, czołgi, łodzie czy też autobusy). W grze zasto- 
sowano wiele efektów, które powinny cieszyć oko gracza. Można wśród nich 
znaleźć perspektywiczne teksturowanie, bump-mapping, odbłyski i odbicia oto- 
czenia, cienie, flary, eksplozje. Do tego dynamiczna, 12 kanałowa muza. A wszy- 
stko to wymaga tylko Amigi z 020 i AGA (jest support dla kart graficznych), 16 
MB RAM oraz CD-ROM. Wkrótce recenzja na łamach ACS. 

Niedawno wyszła pełna wersja Payback, a już ukazały się dodatki zarówno 
do gry, jak i samego dema. Łatki poprawiają grywalność usuwając niewielkie nie- 
doróbki i dodając kilka funkcji (możliwość zdefiniowania kontrolera, regulacja 
głośności, powtórka ostatnio wyświetlonego komunikatu, nieco więcej sampli). 
Warto zajrzeć także do kącika z dodatkowymi mapami oraz odpowiedziami na 
pytania najczęściej nurtujące graczy. Wkrótce ukaże się wersja Payback dla 
WarpOS. Posiadacze oryginalnej wersji mogą liczyć na darmowy upgrade. 





W przypadku przygodówki ClickBOOM'u, 
niepoprawne działanie gry nie wynika z 
błędów w kodzie. Jak się okazało, co po- 
twierdził sam wydawca, niektóre płytki zo- 
stały błędnie wytłoczone. Kanadyjczycy 
zidentyfikowali usterkę i kazali wytłoczyć 
nową partię cedeków, tym razem wolnych 
od wad. Jeżeli posiadasz wersję Nig- 
htlong, która odmawia posłuszeństwa, 
skontaktuj się z ClickBOOM'em. Firma 


bezpłatnie prześle Ci krążek wolny od 
wad. Jednocześnie wydawca uspokaja 
osoby, które planowały zakup Nightlong. 
W sprzedaży nie ma już uszkodzonej wer- 
sji gry, a do tego planowana jest okreso- 
wa obniżka ceny na ten właśnie tytuł. 


Ukazała się kolejna wersja alfa gry Tales 
of Tamar. Tytuł ten braliśmy już pod lupę 


w dziale Praca w Toku. Jeżeli okaże się, 
że zmiany poczynione w kodzie progra- 
mu są istotne, nie omieszkamy podzielić 
się wrażeniami. Tymczasem warto za- 
jrzeć na stronę Tales of Tamar, gdzie 
oprócz najnowszej wersji dema (dostęp- 
nej dla zarejestrowanych alfatesterów) 
odnaleźć można odpowiedzi na najczę- 
ściej zadawane pytania. 


Blisko ukończenia jest zespół progra- 
mów do tworzenia przygodówek point n' 
click o nazwie Inga Graphics Adventure 
Developer Kit. Inga pozwoli na robienie 
gier w stylu Monkey Island bez wielkiego 
wkładu, jeżeli chodzi o programowanie. 
Program będzie zlokalizowany. W tej 
chwili ttwają prace nad przygotowaniem 





Polska strategia czasu rzeczywistego Exodus: The Last War, ma szansę działać 
szybciej, nawet do pięciu razy! Przyśpieszenie pracy programu dotyczy niestety 
tylko wersji na karty graficzne. Jeżeli posiadasz kartę graficzną, zakupiłeś Exo- 
dusa i odesłałeś kartę rejestracyjną, możesz otrzymać upgrade gry za darmo, 
tylko i wyłącznie za pośrednictwem e-maila. W razie pytań i wątpliwości piszcie: 
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Hyperion Software zdradzili, że prace nad stworzeniem gry SiN już się zakończy- 
ły. Nie oznacza to jednak, iż Amigowcy będą mogli już teraz pograć w ten tytuł. 
Według wydawcy SiN nie prezentuje się najlepiej na dostępnym obecnie sprzę- 
cie. Chodzi oczywiście o szybkość. Hyperion zapowiedział, że gra ukaże się w 
momencie, gdy rozwiązania sprzętowe pozwolą na swobodne śmiganie SiN'a. 
Najprawdopodobniej stanie się to po wypuszczeniu na rynek AmigaOne. 


instrukcji, w pierwszej kolejności po nie- 
miecku, a później — po angielsku. Nad 


wydaniem pakietu pracuje grupa Inutilis, 


która korzystając z Ingi stworzy także 
własną przygodówkę o tytule Ermentrud 
(zerknij na ACS CoverCD 3-01). 


Crystal Interactive Software wydali strze- 
lankę osadzoną w niedalekiej przyszłości 





— Land of Genesis. Zadaniem gracza jest 
wcielenie się w postać agenta, bezwzglę- 
dnego eliminatora do zadań specjalnych - 
Jana. Rząd rozpoczął ryzykowne ekspery- 
menty genetyczne w bazie umiejscowionej 
na Marsie (dobrze chociaż, że fabrykę 
klonów umieścili kawałek drogi od nas). 
Jak łatwo się domyślić, badania poszły nie 
w tym kierunku i stworzono agresywne 
istoty, które wkrótce przejęły kontrolę nad 
kolonią. Zadaniem Jana jest „przywróce- 





Zapraszam wszystkich chętnych Amigowych Graczy do wzięcia udziału w typo- 
waniu swojej ulubionej dziesiątki gier. Głosować można na dowolne tytuły, nieko- 
niecznie nowe, i niekoniecznie obecne na tej liście. Pamiętaj, że możesz oddać 
Swój głos tylko raz w miesiącu. Wytypuj dziesięć Swoich ulubionych gier. Pisz 
pełną nazwę gry, a w szczególności- jaki ma numer (jeśli jest to kontynuacja 
wcześniejszej wersji). Sprawdź także poprawność pisanych tutyłów! Proszę też o 
zaznaczenie gier uruchamianych pod jakimś emulatorem. 


Pytania proszę wysyłać na adres: 
Dane do Topu wysyłamy na adres: 
Lub pocztówką na adres: 


lub 


Listy z prośbą o jakąś pomoc bez koperty zwrotnej, znaczka i dyskietki pozo- 


staną bez odpowiedzi!! 
Stan na dzień: 


(łącznie 540 tytułów!) 


A oto i czołówka, najwięcej głosów dostały następujące tytuły: 


228 — The Settlers 
210 — Dune II 
158 — Napalm 
152 — UFO: Enemy Unknown 
150 — Civilization 
133 — Quake (68k/PPC) 
114 - Slam Tilt 
104 — SWOS 97/98 
103 — Worms DC 
94 — Cannon Fodder 1/2 


Pełna lista znajduje się na stronach: 


92 — History Line 1914-18 
81 — Gunship 2000 

79 — Frontier 

74 — Super Frog 

72 — Civilization II (Mac) 
69 — Foundation 

59 — Doom VII 

57 — Flashback 

57 — Perihelion 

55 — Lotus II/III 


oraz na stronach telegazety telewizji Polsat (str. 419) i TV-4 (str. 263) 


Wydany zostanie Mission Pack 1 dla strategii Earth 2140. Na krążku znajdzie się 
25 zupełnie nowych misji przeznaczonych dla użytkowników wersji makowej. 


Amigowcy też znajdą coś dla siebie. Zestaw w wersji amigowej będzie zawierał 


nowe misje oraz tryb multiplayer. Nie podano daty ukazania się płytki. Czekamy 


z niecierpliwością. 


nie stabilizacji w regionie”, czyli komplet- 
na czystka wśród mutantów. Land of Ge- 
nesis była rozwijana od trzech lat i w koń- 
cowym stadium gracz otrzymuje pięć roz- 
budowanych poziomów, na których grasu- 
ją różne gatunki mutantów (w sumie jest 
ich 180). Każdy gatunek cechuje odrębna 
inteligencja i sposób walki (tak przynaj- 
mniej twierdzą autorzy). Całość oprawiona 
jest prerenderowanym intrem i dwunasto- 
ma trackami muzycznymi odgrywanymi 





prosto z płytki. Gra posiada dwie wersje: 
podstawową (do jej odpalenia potrzebna 
jest tylko Amiga z czytnikiem płyt, AGA i 4 
MB RAM) oraz rozbudowaną o efekty typu 
paralaksa czy przezroczystość. W tym 
drugim przypadku nie obejdzie się bez 
040 i 6 MB Fast RAM. 

Przed zakupem warto bacznie przy- 
jrzeć się temu tytułowi, ze względu na 
podejrzanie niskie wymagania... 





Podróżować pomiędzy wymiarami w szafie? 
Czemu nie? Jeśli lubicie takie klimaty to ser- 
decznie zapraszam do lektury tego tekstu. 


iniejszy opis dotyczyć będzie gry pod 
tytułem Simon The Sorcerer 2, która 
stanowi sequel wydanego przed laty ty- 
tułu. Właściwie pełny tytuł brzmi Simon The 
Sorcerer 2: Lion, Wizzard and the Wardrobe 
co w wolnym tłumaczeniu znaczy lew, czaro- 
dziej i szafa na ubrania. Zaczyna się nieźle, 
nieprawdaż? Niestety, nie miałem okazji grać 
w pierwszą część Simona. Z tego powodu nie 
są mi znane kulisy sprowadzenia Simona do 
krainy, w której toczy się rozgrywka. Z zaba- 
wnego intra można dowiedzieć się tyle, że Si- 
mon został przetransportowany do innego wy- 
miaru w szafie na ubrania. Poluje na niego zło- 
wroga bestia, z którą zetknął się już w pier- 
wszej części gry. Zresztą podczas całej roz- 
grywki odniesień do poprzedniczki jest cał- 
kiem sporo. Simon ma do wypełnienia w zna- 
nym już sobie wymiarze misję. Ale przede 
wszystkim chce powrócić do domu, a nie bę- 
dzie to możliwe, dopóki nie znajdzie paliwa o 
wielkiej mocy. Ma ono odesłać szafę do wy- 
miaru, z którego pochodzi Simon. Jak dowia- 
dujemy się we wstępie, paliwo to można zna- 
leżć w królewskim skarbcu. 


KLASYKA 


Simon The Sorcerer 2 to przygodówka z praw- 
dziwego zdarzenia. Świadczy o tym wygląd, in- 
terfejs, filozofia rozgrywki i klimat. Tytuł posia- 
da wszystkie cechy gry z gatunku point n' 
click. Nie zawsze wiesz, czego gdzie użyć. 
Często miotasz się po lokacjach poszukując 
abstrakcyjnych rozwiązań. Lecz nie aż tak, by 
razić gracza swą sztucznością. Każdą zagadkę 
można rozwiązać uważnie obserwując otocze- 
nie i — co bardzo ważne — czytając wypowiedzi 
postaci, z którymi styka się główny bohater. 
Już na wstępie napiszę, że gra nie jest prosta. 
Szczerze mówiąc, po raz pierwszy od czasów 
Monkey Island Il jakaś przygodówka sprawiła 
mi nieco kłopotów. Wielość dostępnych lokacji 
powoduje, że rozwiązanie jednej zagadki wy- 
wołuje niekiedy efekt, który gracz zauważa 
znacznie później i nie łączy go ze swoim kon- 
kretnym zachowaniem. Do tego część podpo- 








wiedzi pojawia się tylko raz. Przegapienie ta- 
kiej okazji może przysporzyć wielu kłopotów z 
ruszeniem spraw do przodu. Na szczęście ta- 
kich momentów w grze jest niewiele. Po dokła- 
dnym zwiedzeniu wszystkich lokacji i rozwiąza- 
niu kilku początkowych zagadek, łatwo chwyta 
się klimat zabawy i bez wielkiego trudu przycho- 
dzi przewidzenie kolejnych posunięć. Trudność 
polega na tym, że czynności, które kolejno trze- 
ba wykonać, coraz bardziej oddalają się w cza- 
sie. Potem okazuje się, że najpierw należało roz- 
wiązać całą masę innych łamigłówek, o istnieniu 
których nie wiedziałeś. I między innymi to świad- 
czy o sile gry. Nawet jeśli wpadniesz na jeden 
trop, w innym miejscu wplączesz się w nielichą 
kabałę. Choć nadal twierdzę, że kilka zagadek 
jest naprawdę trudnych i dopiero wnikliwa anali- 
za „po fakcie” pozwala zakrzyknąć: „Jasne, 
przecież to logiczne! Jak można było tego od ra- 
zu nie zauważyć?! 

Dla osób, którym w jakimś miejscu powinie 
się noga, zwyczajowo zamieszczamy komplet- 
ny opis rozgrywki. Ze ściągi mogą skorzystać 
też osoby, które nie za bardzo lubią ten rodzaj 
wytężania swych szarych komórek. Warto 
przejść tę grę nawet z opisem, gdyż jest ona 
pełna humoru. Osobom, które zdecydują się 








przejść Simona 2 samodzielnie, udzielę teraz 
podstawowej wskazówki: zwiedzajcie dokła- 
dnie lokacje! Często ekran można scrollować, 
choć wcale na to nie wygląda. Jeśli mimo to 
ktoś będzie miał kłopoty, zawsze może wcisnąć 
klawisz F10. Wówczas elementy, które mają 
znaczenie w grze zostaną oznaczone ramkami. 
Na pewno jest to jakieś ułatwienie. 


HUMOR 

To, czym zwykle wyróżniają się przygodówki w 
stylu Monkey Island to humor. Nie inaczej jest 
w przypadku recenzowanego tytułu. Twórcy 
Simona wykazali się dużym wyczuciem — nie 
przypominam sobie, aby w którymś momencie 
przeholowali z żartami. Do tego bardzo umie- 
jętnie wprowadzili absurdalne elementy, zu- 
pełnie nie pasujące do rzeczywistości, w któ- 
rej przyszło poruszać się bohaterowi. Niektóre 
fragmenty mogłyby stać się zalążkiem skeczy 
Monty Pythona czy scen pasujących do Jasia 
Fasoli. Ponieważ występują stosunkowo rzad- 
ko, nie rażą i są naprawdę miłym akcentem w i 
tak przecież ciekawej, zabawnej rozgrywce. 
Niewątpliwie klimatu dodają grze sample. Mi- 
mo ich nie najlepszej jakości (trochę szumią), 
pozbawienie się kwestii mówionych jest jak 
zjedzenie samego ciasta od pizzy. Niby bez 
składników też można się najeść, ale nie po to 
zamawiamy pizzę, aby jeść samą bułę. Tak 
jest z dialogami w Simonie. Można przejść ca- 
łą grę tylko i wyłącznie z napisami. Ale zape- 
wniam Was, gra traci na tym bardzo dużo. Na- 
wet jeśli ktoś nie zna angielskiego na tyle, aby 
zrozumieć wypowiedzi bohaterów, warto ich 
słuchać czytając jednocześnie tekst. Każda z 
postaci ma swój charakterystyczny głos i spo- 


sób wysławiania się. Nie muszę chyba doda- 
wać, że głosy postaci są tak karykaturalne 
jak one same. 


WYKONANIE 


Pod względem graficznym Simon The Sorcerer 
2 nie wyróżnia się znacząco spośród innych 
gier tego typu. Grafika jest staranna choć moż- 
na powiedzieć, nie przystaje do realiów XX! 
wieku. Niewiele się zmieniła od czasów Mon- 
key Island 2. Ale nie zapominajmy o niskich 
wymaganiach sprzętowych programu. Poza 
tym grafika w przygodówkach point n' click ma 
być staranna, kolorowa i zabawna. I taka właś- 
nie jest. Pora przejść do oprawy muzy- 
czno-dźwiękowej. Odniosę się tylko do dźwię- 
ku, gdyż muzyki nie udało mi się odpalić (nie 
wykluczam, że na przeszkodzie stanął mój jak- 
że kapryśny czytnik). O ścieżce dźwiękowej 
już co nieco się wypowiedziałem. Sample, mi- 
mo nie najwyższej jakości, dodają grze kolory- 
tu. Jeżeli chodzi o tzw. background sounds to 
sprawa ma się nieco gorzej. Takich odgłosów 
jest stosunkowo mało. Wyłączenie kwestii mó- 
wionych powoduje, że w głośnikach panuje ci- 
sza z rzadka przerywana dźwiękami pocho- 
dzącymi z otoczenia. Poza tym ścieżka dźwię- 
kowa jest chyba trochę za cicha. Włączenie w 
tle ulubionej płytki skutkuje niemalże całkowi- 
tym zagłuszeniem wypowiedzi postaci oraz in- 
nych odgłosów otoczenia. Pora przyjrzeć się 


interfejsowi. Jest klasyczny — w większej części 
okna obserwujemy rozwój sytuacji, a w mniej- 
szej ulokowano kilka podstawowych komend 
(spójrz, weź, daj, rozmawiaj, popchnij, użyj, za- 
łóż, otwórz) symbolizowanych przez piktogramy. 
Pośrodku dolnej części znajdziemy przewijany 
inwentarz. W ciekawy sposób rozwiązano nagry- 
wanie/wczytywanie stanu/wyjście z gry. Aby te- 
go dokonać, należy użyć kartki pocztowej, z któ- 
rą nie rozstaje się nasz bohater. Warto wspo- 
mnieć o najważniejszych opcjach podpiętych 
pod klawisze. Spacją zmieniamy język, po wciś- 
nięciu F10 dostajemy małą podpowiedź, o której 
wcześniej wspominałem. Natomiast F5 przerywa 
dłuższe scenki (oczywiście jeżeli oglądamy je 
po raz kolejny). 

Podsumowując muszę przyznać, że opisy- 
wana gra wciągnęła mnie bez reszty. Kiedy 
wpadłem w rytm, tłukłem w Simona godzinami. 
Od ekranu odrywała mnie zazwyczaj jakaś 
trudna do rozwikłania zagadka. Wówczas, za- 
miast siedzieć przed monitorem i obmyślać 
sposób rozwiązania kolejnej łamigłówki, powra- 
całem do rzeczywistości, ale tylko fizycznie. 
Wykonując czynności dnia powszedniego nadal 
w myślach starałem się rozwikłać zagadkę, na 
której się zaciąłem. Mimo, że przygodówka jest 
momentami trudna, gra się przyjemnie. A to dzię- 
ki lekkiemu humorowi, ciekawej oprawie i mojej 
pasji do tego typu gier ;). Nie wszystko jednak 
jest takie różowe. Aby w ogóle można było z po- 





wodzeniem pogrywać w Simona, należy zaopa- 
trzyć się w łatkę usuwającą kilka błędów, z któ- 
rych ten najpoważniejszy uniemożliwiał zapisy- 
wanie stanu gry. Nie można też przemilczeć kło- 
potów z synchronizacją wypowiadanego przez 
postaci tekstu z ich głosem. Pojawiają się dość 
często i choć nie są bardzo uciążliwe, momenta- 
mi nieco dekoncentrują. Jednym słowem — bez 
wątpienia polecam weteranom. Nowicjusze i śre- 
dnio zaawansowani powinni także spróbować 
swych sił. W razie czego służymy radą w postaci 
opisu, który właśnie się zaczyna... 

Minimalna konfiguracja, na jakiej uruchamia 
się gra to: AGA lub karta graficzna, procesor 
030+, 16 MB RAM, CD-ROM, HD (około 180 
MB). Producentem gry jest Adventuresoft Publis- 
hing, zaś dystrybucją w Polsce zajmuje się firma 
Matay (www.matay.pl, tel. (22) 615-53-55). 





JEDZIEMY 


Zszokowany Simon znalazł się w knajpie Ca- 
lypso. Pierwszym odruchem było chwycenie ki- 
ja baseballowego, tak na wszelki wypadek, 
wszak nie znał okolicy. Zaraz potem zgarnął 
zielony barwnik. Dopiero potem pomyślał, że 
grzeczność wymaga porozmawiać z tubylcami. 
Wdał się więc w gadkę z nawiedzonym barma- 
nem oraz jego wnuczką. Obraził obydwoje, je- 
dnak stary był za głupi, aby się obrazić, a 
dziewczyna chyba tylko sprawiała wrażenie, że 
nie lubiła Simona. Po wyjściu na zewnątrz Si- 
mon przeczytał ogłoszenie wiszące na płocie — 
właśnie trwały eliminacje mające wyłonić na- 
dwornego maga. Cóż, warto było dowiedzieć 
się czegoś o tej posadzie, wszak Simon był 
czarnoksiężnikiem. Udał się więc na zamek. 
Tam niestety czekała go przykra niespodzian- 
ka. Strażnicy za nic nie chcieli go wpuścić. No, 
może nie za nic. Przepustką mogły okazać się 
pieniądze, a konkretnie 78 dolców. Spora sum- 
ka, której oczywiście nie posiadał. Wypytał do- 
kładnie żołdaków, a ci zdradzili mu przelicznik 
tamtejszej waluty. Na odchodne strażnicy po- 
wiedzieli, że konkurs na nadwornego maga od- 
bywał się w miasteczku, w wielkim namiocie 
którego nie sposób było przeoczyć. Simon 
przespacerował się więc do miasteczka na 
miejsce rywalizacji adeptów magii. Na wstępie 
zakręcił wręczającego numerki gryzipiórka, 
który dał naszemu bohaterowi jeden z nich. Nie 
zważając na ponurą historię śmierci poprzed- 
nich czarnoksiężników (to musiał być zbieg 
okoliczności), wszedł do namiotu. W poczekal- 
ni siedziało już kilku kandydatów na maga. Po 
krótkiej konwersacji z każdym z nich okazało się, 
że szanse na wygraną były, hmmm... znikome. 
Jednym z najpoważniejszych kandydatów okazał 
się ulubiony kuzyn króla, arcymag 68 stopnia. 


Przekupił on sędziów i z góry ustalił wyniki. Uff, 
trzeba było jakoś pozbyć się konkurencji. 

Mimo usilnych prób, Simonowi nie udało się 
wejść za kulisy — za każdym razem odsyłano 
go do poczekalni. Trudno — trzeba czekać, 
choć kolejka nie ruszała się ani trochę. Simon 
doszedł do wniosku, że w takim razie warto tro- 
chę pozwiedzać miasto. Na pierwszy ogień po- 
szedł lombard (Loan Office). Przed budynkiem 
siedział miejscowy głupek Jester. Simon poga- 
dał z nim i poznał parę cienkich dowcipów. Po 
lewej stronie zauważył kratę, której niestety nie 
dało się podnieść bez jakiegoś łomu. Simon 
wszedł więc do lombardu. Na wstępie został 
zasypany pytaniami przez sekretarkę. Z dość 
długiej listy pożyczek czarodziej wybrał jedną. 
Doszedł do wniosku, że nie ma wielkiego zna- 
czenia którą, gdyż wszystkie były na dość dzi- 
wacznych warunkach. Po krótkiej rozmowie Si- 
mon mógł wejść do gabinetu właściciela lom- 
bardu. Tam jeszcze raz spróbował porozma- 
wiać o kredycie. Trochę zdziwił, ale nie prze- 
straszył go sposób wymuszania na dłużnikach 
zaległych płatności. Niestety, sam musiał 
odejść z kwitkiem. Facet miał niezły bałagan na 
biurku i nie znalazł potrzebnych formularzy. Nie 
chcąc stać jak kołek, Simon wyszedł z biura i 
udał się na rynek (Town Square). Tam paru 
świrów tańczyło jak, nie przymierzając, Gustlik 
z plecami poparzonymi zupą (nie ujmując nic 
sympatycznemu Ślązakowi). Kiedy Simon 
wpadł w gadkę z facetem grającym na akor- 
deonie, jeden z tancerzy złamał patyk. Malcolm 
(to ten grajek) bardzo się zdenerwował. Zdaje 
się, że nie mieli zapasowych pałeczek. W odru- 
chu serca Simon dał im swój kij baseballowy. 
Okazało się, że rozwiązanie problemu było do- 
bre, ale na krótką metę. Po wysokim podrzucie 
pałki doszło do małego wypadku. W jego wyni- 
ku Malcolm stracił przytomność na dłuższą 





SOLUCJA 


chwilę. Pozbawieni akompaniamentu tancerze 
zrezygnowani usiedli na glebie. Szkoda ich, ale 
takie jest życie muzyka... 

Następnie Simon skierował się na pasaż 
handlowy (Street of traders). Znajdującego się 
tam kowala zapytał o paliwo do szafy. Karzeł 
takowego nie posiadał, ale nie omieszkał za- 
truć mu głowy swoim problemem. Mianowicie 
kowal nie wiedział, jak wypełnić zeznanie po- 
datkowe. Odkąd zmodyfikowano system podat- 
kowy i wszystkie sumy musiały być w dolarach, 
karzeł nie był pewien czy poprawnie przeliczył 
wszystkie pozycje. Korzystając z informacji 
przekazanych mu przez strażników na zamku, 
Simon pomógł nieszczęsnemu płatnikowi w 
rozgryzieniu PIT'u (dla ułatwienia: wybieraj od- 
powiedzi drugą (15), trzecią (1) i ponownie 
trzecią (3)). Ucieszony kowal w nagrodę wrę- 
czył Simonowi łom. Był całkiem poręczny. Nie- 
opodal magik ujrzał ogłoszenie o wakującym 
stanowisku instruktora tańca (tak, szukali na- 
stępcy nieszczęsnego Malcolma). Na wszelki 
wypadek Simon zwinął je do swej przepastnej 
czapy, po czym wszedł do chatki hodowcy 
zwierząt. Jej właścicielem był naukowiec — ge- 
netyk — który opracowywał nową metodę klo- 
nowania. Na elektrycznych, świecących dżdżo- 
wnicach chciał zbić majątek, ale, mimo iż stwo- 
rzył już maszynę do łączenia gatunków, wciąż 
nie potrafił odnaleźć odpowiedniej kombinacji 
genów (choć sądząc po znajdujących się w 
środku okazach, prób było wiele). Zresztą sam 
przyznał, że sklep był tylko przykrywką pozwa- 
lającą uniknąć płacenia podatków z tytułu pro- 
wadzenia działalności naukowej. Kiedy profe- $> 





p- sorek udał się na zaplecze, Simon samodzielnie 


spróbował uzyskać świecące dżdżownice. Do te- 
go celu chciał użyć słoika stojącego na półce 
oraz elektrycznego żółwia. Niestety, to drugie 
stworzenie raziło prądem. Simon opuścił więc 
sklep i na zewnątrz pogadał z siedzącym nie 
opodal grubasem. Wyglądał na handlarza, ale 
nie miał ochoty na dysputy. Następnie Simon od- 
wiedził sklep ze śmiesznymi rzeczami. Sprze- 
dawca uważał się za pierwszorzędnego dowcip- 
nisia. Tak naprawdę był żałosny. Dlatego, kiedy 
na głowę założył maskę małpy, Simon zwędził 
mu książkę z dowcipami. Próbując po raz kolej- 
ny zagaić sklepikarza dowiedział się, że robi on 
kostiumy na życzenie klienta, a obecnie pracuje 
nad recepturą ultra śmierdzącej bomby. Sklepi- 
karz zgodził się uszyć kostium, ale do tego po- 
trzebował wzoru. Nic to — pomyślał Simon i wy- 
szedł ze sklepu. Przyszedł mu do głowy pewien 
pomysł. Przypomniał sobie o kracie koło lombar- 
du, której to nie potrafił podważyć. Teraz miał 
łom i należało go czym prędzej przetestować. 
Jak pomyślał, tak też zrobił. Przy użyciu narzę- 
dzia bez problemu podniósł kratę i zszedł do ka- 
nałów. Mimo krótkiej broni białej (łom właśnie), 
nie odważył się jednak zrobić kroku. W kącie 
siedział olbrzymi pająk. Simon czym prędzej od- 
dalił się na z góry upatrzoną pozycję. Poszuku- 
jąc nowych, może bardziej stonowanych wrażeń, 
udał się do doków. 

Pierwszą rzeczą, na jaką natknął się w porcie 
[tu mała uwaga: kolejność opisanych w kilku naj- 
bliższych linijkach zdarzeń może być odwrotna 
w zależności od tego, z której strony wejdziesz 
do doków] była skrzynia pełna krabów. Za kolej- 
nym pakunkiem chowała się jakaś kobieta. Jak 
się okazało po krótkiej rozmowie, była to ucieki- 
nierka z Domu 3 Misiów. Na kobiecie ciążyło kil- 
ka zarzutów (kradzież, włamanie itd.), tak więc 
zrozumiałe były jej chęci ucieczki na łodzi. Nie- 
stety, nie miała jak dostać się na statek. Wszy- 
stkie skrzynie zabito dziewięciocalówkami. Po 
raz kolejny nie zawiódł łom. Mała dźwignia i 
skrzynka otwarta. Dziewczyna nie posiadała się 
z radości. Ponieważ miejsca w schowku było 
mało, zostawiła Simonowi swoją perukę i gumo- 
wy ponton (w wersji nie nadmuchanej oczywi- 
ście, w innym przypadku bohaterska akcja Simo- 
na zapewne w ogóle nie miałaby racji bytu). Kon- 
tynuując przechadzkę po dokach Simon natknął 
się na przybysza z Czarnego Lądu. Nazywał się 
Um Bongo i był instruktorem tańca, który potrafił 
sprowadzić deszcz. Z kilkoma pomocnikami 
mógłby sprowadzić deszcz dla całego miasta. 
Simonowi przypomniała się pseudotaneczna eki- 
pa z rynku, więc dał Um Bongo plakat z informa- 
cją o etacie instruktora. Ponieważ w dokach nic 
ciekawego już nie było, nasz bohaterski czaro- 
dziej o złotym serduszku udał się do restauracji 
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prowadzonej przez przyjaciela z pierwszej czę- 
ści gry - Mac Swamplings. Przed lokalem poga- 

z gościem rozdającym balony. Facet praco- 
wał jako maskotka i był zakręcony jak słoik z 
dżemem. Simon poprosił go o balonik dla brata, 
a przy okazji dostał zniżkowy kupon do restaura- 
cji. Pewnym krokiem wszedł więc do środka. 
Tam postanowił pogadać z konsumentami zdro- 
węj żywności. Udało mu się nawiązać kontakt je- 
dynie z anorektykiem oraz właścicielem studia 
tatuażu. Ten pierwszy był całkowicie zdołowany 
— wszyscy go bili, poniżali i kradli mu rzeczy, na- 
wet małolaty. Za wszelką cenę chciał zmienić 
swój image, ale kompletnie nie wiedział, jak się 
do tego zabrać. Z kolei facet od tatuaży nie był 
rozmowny. Kończyła mu się przerwa na lunch io 
drugiej miał wracać do pracy. Sęk tkwił w tym, że 
zegar nie chodził — przez cały czas była za parę 
minut druga. Simon postanowił wykorzystać 
zniżkowy kupon i coś zamówić. Spojrzał w menu 
(nad kontuarem) i jego ciałem targnęły dreszcze. 
Serwowali niezłe paskudztwo. W nadziei na coś 
strawnego wszczął rozmowę w kelnerem. Udało 
mu się zamówić jedną porcję żarła, ale niestety 
nie miał 8 dolców. Obiadek musiał więc pocze- 
kać. W związku z tym Simon postanowił odwie- 
dzić szefa MacSwamplings, a zarazem swojego 
kumpla. Niestety, na drodze stanął mu formalista 
barman. Tylko pracownicy! Cóż więc robić, Si- 
mon udał się na miasto. 

Zaintrygowany studiem tatuażu, właśnie tam 
skierował swe kroki. Jak łatwo się domyślić, było 
zamknięte. Ciekawe rzeczy działy się jednak na 
pięterku, dokąd prowadziła drabina. Zgodnie z 
treścią plakatu wiszącego na 
trze mieściła się siedziba Stowarzyszenia Świ- 
rów. Bardzo trafna nazwa biorąc pod uwagę 
skład osobowy: człowiek-insekt, człowiek-ryba, 
człowiek-patelnia oraz klasyczny szajbus w kaf- 
tanie. Simon próbował nawiązać kontakt z każ- 
dym z nich. Człowiek-owad trochę pobzyczał, 
świr w kaftanie sam nie wiedział co gada, podob- 
nie zresztą jak człowiek-ryba (bełkotał coś o in- 
wigilacji ławic). Z kolei człowiek-patelnia był głu- 
chy jak pień i trzeba było porozumiewać się z 
nim za pomocą ołówka i notatnika. Z takiej kore- 
spondencji Simon dowiedział się, że świry po- 
szukują osoby na dobrze płatne miejsce „nosi- 
ciela owsianki”. Aby ubiegać się o posadę, trze- 
ba było we własnym zakresie zdobyć tę właśnie 
potrawę. Praca niemal jak każda inna, byle do- 
brze płacili - pomyślał Simon i udał się na po- 
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szukiwanie owsianki. Swe kroki skierował do po- 
siadłości Trzech Misiów (3 Bears Cottage). Nie- 
stety nie udało mu się wejść do środka. Po wła- 
mie panienki Goldielocks mieszkanko było bar- 
dzo dobrze zabezpieczone. Jedyną zdobyczą 
okazał się list wyjęty ze skrzynki stojącej przed 
posiadłością. Simon udał się na rynek. Tam swo- 
je gary rozłożył Um Bongo, nowy szef tancerzy. 
Niestety nie mógł grać, gdyż podczas transportu 
jeden z bębnów został uszkodzony i do jego na- 
prawy potrzebny był pęcherz. Simon udał się 
więc w stronę lombardu. Siedzącemu Jesterowi 
podarował książkę z dowcipami, a ten odwdzię- 
czył się właśnie pęcherzem. Simon w te pędy 
wrócił do Um Bongo, aby mu go dać. Ten napra- 
wił bęben i rozpoczął szałowy koncert — światło i 
dźwięk! Po chwili lunął deszcz i zaczęły bić pio- 
runy. Ałłłła! To bolało! Kiedy Simon pozbierał się 
do kupy, przypomniały mu się kanały. Pomyślał, 
że woda zapewne zmyła już pająka. Tak też się 
stało, ale nieprzenikniona ciemność nie pozwa- 
lała na swobodną wędrówkę. Simon postanowił 
więc jeszcze raz zajrzeć do szefa lombardu. Gdy 
ten zwyczajowo zaczął grzebać w papierach, 
nasz bohater podrzucił mu do pojemnika na sto- 
le list wyjęty ze skrzynki Domu Trzech Misiów. 
Mało inteligentni, ale skuteczni w swej pracy 
„żołnierze” zbombardowali wskazaną przez Si- 
mona posesję myśląc, że zamieszkuje tam kolej- 
ny dłużnik. Wejście do domu stało otworem, tak 
więc Simon wszedł do środka. Nie przejął się 
zbytnio rozdeptaniem komputera. Udał się do 
kuchni, skąd wziął leżące w zlewie gumowe rę- 
kawice. Gdy zdenerwowany kapiącą wodą za- 
kręcił kran, usłyszał głosy dobiegające sprzed 
domku. Wróciły misie! Jedynym miejscem, gdzie 
można było się schować, był komin. Misie po 
przybyciu do domu podejrzewały kolejne włama- 
nie. Przeszukały mieszkanie, lecz nie znalazły 
żadnych konkretnych śladów włamywacza. Po- 
stanowiły ugotować owsiankę. Rozpaliły ogień w 
kominku... Simon wyskoczył jak z procy. Na 
szczęście wylądował w fontannie i woda ukoiła 
jego ból. Po chwili niezmordowany czarnoksięż- 
nik udał się w drogę powrotną do misiowego do- 
mku. Początkowo Tata-Miś chciał wyrzucić intru- 
za mimo tłumaczeń, że ten przyszedł prosić o mis- 
kę strawy. Misiak myślał, że Simon jest w zmowie 
z Goldielocks. Ten gwałtownie zaprzeczył. Kiedy 
usłyszał, że miśki poszukują próbki włosów wła- 
mywaczki, Simon zobowiązał się, że je zdobędzie. 
Wyszedł z domu, aby po chwili powrócić i z dumą 


wręczyć głowie rodu misiaków perukę dziewczy- 
ny. Zadowolone misie miały pewność, że już nikt 
nie będzie jadł z ich misek, spał w ich łóżkach 
oraz bił rekordów w Tetris. W nagrodę Simon 
otrzymał upragnioną michę owsianki. 

Czym prędzej udał się do domu świrów. 
Tam ubrał się w owsiankę i dostał członkowską 
działkę szmalu — 100 dolców, linę bungee i klin. 
Ze zdobytymi pieniędzmi Simon poszedł do re- 
stauracji MacSwamplings. Tam czekało na nie- 
go zarezerwowane żarcie. Kosztowało 10 do- 
lIców, choć na kuponie było napisane 8. 2 dola- 
ry stanowił dodatek za rezerwację żarełka. Po 
wyjściu z restauracji Simon rozpakował posi- 
tek. Mniammm.... larwa, bagienna guma do żu- 
cia, figurka Swamplingsa i bagienny szejk. 
Pierwsze, o czym pomyślał Simon po ujrzeniu 
elementow zestawu śniadaniowego, był ko- 
stium na wzór maskotki Swamplingsa. Z po- 
mysłem tym udał się do sprzedawcy śmie- 
sznych rzeczy i wręczył mu figurkę. Sprzedaw- 
ca nie widział żadnego problemu związanego z 
wykonaniem stroju. Potrzebował tylko kawałka 
zielonego materiału. Suknem handlował gru- 
bas na tej samej ulicy. Obiecał Simonowi zielo- 
ny materiał, a w zamian poprosił czarownika o 
małą przysługę... | tak Simon dał się wpakować 
w poszukiwania lampy po ciemnych jaskiniach. 
Znalezienie lamp nie było trudne. Ale wybranie 
tej właściwej... zabrało wiele masowania. Oczy- 
wiście jak zwykle w takich przypadkach okaza- 
ło się, że tą właściwą była ostatnia z całej kup- 
ki. Po jej potarciu okazało się, że ... dżin jest na 
wakacjach i włączył automatyczną sekretarkę! 
Ale co tam, lampa to lampa. Simon zabrał ją ze 
sobą i udał się do wyjścia. Tam krzyknął w stro- 
nę wyjścia z jaskini. Grubas zechciał, aby rzu- 
cić mu lampę. No way! Najpierw drabinka. Gdy 
Simon stanął już na powierzchni, grubas dał 
mu materiał. Szkoda tylko, że biały... Ale nic to. 
Nasz bohater poszedł do fontanny, wrzucił do 
niej zielony barwnik i spróbował ufarbować 
materiał. Kobiety najwidoczniej miały monopol 
na pranie, gdyż nie pozwoliły mu wrzucić ciu- 
szków do wody. Simon grzecznie położył ubra- 
nie koło kosza z brudną bielizną i ulotnił się. 
Wrócił tam po chwili i mógł wziąć swój zielony 
materiał. Ruszył czym prędzej do sprzedawcy 
kawałów, a ten zrobił kostium maskotki Mac- 
Swamplings. Wyglądał nieżle! Chcąc wypróbo- 
wać przebranie Simon poszedł do restauracji. 
W środku przebrał się i bez trudu dostał się za 


kontuar. W kuchni dwóch gości kłóciło się o re- 
ceptury ich dań. Za wiele się z nimi nie poga- 
dało. Spostrzegawczy Simon zobaczył mecha- 
nizm zegara wiszącego w głównej sali. Wyda- 
wało się, że brakuje jednego trybika. Gdy ku- 
charze znowu zaczęli się kłócić, Simon skorzy- 
stał ze schodów wiodących na górę — do gabi- 
netu samego Swamplingsa. Właściciel restau- 
racji niebywale ucieszył się na widok swego 
starego znajomego. Swamplings chciał uczcić 
spotkanie nową potrawą, ale uświadomił so- 
bie, ze brakuje mu jednego ze Składników 
błotka. Simon nieopatrznie zobowiązał się do- 
starczyć trochę tego składnika. Dostał nań 
specjalne wiaderko. 

Kiedy opuszczał restaurację, kelner mocno 
się zdziwił. Jak to możliwe? Jak on tam 
wszedł? Magia... Przed restauracją po lewej 
stronie znajdował się śmietnik. Choć szperanie 
w odpadkach nie leżało w naturze maga, Si- 
mon przemógł się, gdyż dostrzegł w kuble cał- 
kiem sprawną wędkę (wystarczyło tylko dobrze 
przyjrzeć się śmietnikowi). 

Następnym krokiem Simona miała być wizyta 
na zamku. Wszak miał pieniądze, których żądali 
strażnicy. Ci wywiązali się z obietnicy. W zamian 
za łapówkę przepuścili przybysza, który jednak 
natknął się na kolejną przeszkodę — aby wejść 
do zamku, trzeba było mieć przepustkę. 

Nieco zawiedziony Simon poszedł do sklepu 
zoologicznego. Tam użył rękawicy, aby podnieść 
żółwia i włożyć go do klatki po prawej stronie (po- 
jedynczej). Przestawił dźwignię w lewo (na —). Użył 
maszyny i uzyskał zwykłego żółwia oraz elektry- 
czne węgorze (były już nawet w słoiku). Na miej- 
sce żółwia wsadził słoik z dżdżownicami. Przełożył 
dźwignię w prawo (na +) i ponownie użył maszyny. 
Bingo! Wyhodował świecące dżdżownice. Trochę 
zdziwiło to naukowca, któremu Simon zdradził se- 
kretną kombinację. Profesorek pozwolił za to za- 
chować magowi słoik z robakami. 

Z robalami w słoju Simon bez obaw mógł 
zagłębić się w czeluści kanałów. Na końcu tu- 
nelu natknął się na uwięzionego między krata- 
mi pająka, który wcześniej blokował mu drogę. 
Spłukała go deszczówka po tańcu Um Bongo. 
Simon wszedł po drabinie i znalazł się na bag- 
nach... Po lewej stronie, z grzęzawiska wyłonił 
się płetwonurek. To była kobieta, która bała się 
spóźnić na randkę, gdyż jej zmienniczka wciąż 
się nie pojawiała. Dziewczyna pracowała opo- 
wiadając turystom legendę o zaginionym mie- 
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czu króla. Simon chciał pomóc strażniczce 
miecza najmując się do tej roboty. Niestety, 
król osobiście musiał zaaprobować kandydatu- 
rę. Simon potrzebował Królewskiej Pieczęci. Bo 
nie chodziło chyba o Królewską Fokę? [autorzy 
pozwolili sobie na grę słów. W języku angielskim 
bowiem seal oznacza zarówno pieczęć, jak i fo- 
kę]. Będąc nad wodą Simon chciał wypróbować 
wędkę. Zarzucił ją nad stawem i po chwili złowił 
rybę. Całkiem dużą jak na pierwszy raz. Wędru- 
jąc po bagnach natknął się po prawej stronie na 
pękniętą kładkę, pod którą znajdowała się spora 
ilość poszukiwanego błota. Mimo prób, czaro- 
dziejowi nie udało się dosięgnąć powierzchni 
błota. Przywiązał więc linę do poręczy. Mały 
skok bungee z wiaderkiem w ręku i błotko zdo- 
byte! Ze też ludzie robią to dla przyjemności! 
Simon udał się teraz do Swamplingsa (nie za- 
pominając przebrać się w restauracji), aby dać 
mu błotko. Ten rozpoczął warzenie mikstury. 
Podczas przyrządzana posiłku doszło do małe- 
go wypadku, skutkiem którego strawy było bar- 
dzo mało. Swamplings podarował przyjacielowi 
swój, hmmm, przysmak. Zapach jedzonka wska- 
zywał na jedno — to mógł być idealny składnik 
śmierdzących bomb. Simon skierował się więc 
do sprzedawcy kawałów. Zapytał o postępy w 
konstruowaniu bomb, a następnie wręczył mu 
potrawkę z błota. Sprzedawca niezmiernie się 
ucieszył i ofiarował Simonowi próbny ładunek. 
Mag skierował się do namiotu czarowników. 
Było to idealne miejsce, by wypróbować śmier- 
dzącą broń. Bomba zadziałała idealnie. Po kilku- 
godzinnej reanimacji Simon wrócił do namiotu, 
gdzie panował już dużo mniejszy tłok. Znalazł 
tam księgę czarów, która mogła się przydać. 
Ostatniemu z kandydatów na maga Simon wlał 
do trąbki odrobinę szejka. Dzięki temu nie usły- 
szał, gdy wywoływano go do konkursu. Simon 
był więc następny (i jedyny). Po krótkim pokazie 
umiejętności (lub raczej ich braku) dostał posa- 
dę Nadwornego Maga! Teraz bez przeszkód 
mógł wejść na zamek. Tam czekało go niemiłe 
spotkanie z następcą tronu — małym księ- 
ciem-wojownikiem, który z braku miecza strzelał 
do wszystkiego i wszystkich z grochu. Młodzie- 
niec bardzo narzekał, że nikt nie chce mu dać 
prawdziwej broni. Simon stwierdził po krótkiej 
rozmowie z małolatem, że prawdziwym wyzwa- 
niem będzie wizyta u króla. Po drodze do królew- 
skiej komnaty, w jednym z korytarzy znalazł tale- 
rze. Wziął je, gdyż robiły sporo hałasu. Idąc dalej 
w lewo dotarł do komnaty króla. Ten po krótkiej 
rozmowie dał swemu nowemu magowi pierwsze 
zadanie — po wypadku niani nie miał kto uśpić 
dziecka. Utulenie maleństwa było więc chrztem 
bojowym Simona w nowym miejscu pracy... 
(c.d.n.) 
Artur Frankowski 





Ostatnimi czasy na Amigę wychodzą gry 
wszelkiej maści, ale strategii z prawdziwe- 
go zdarzenia (oprócz wszędobylskich 
RTS-ów, rzecz jasna) nadal brakuje. 


takiej sytuacji najlepiej (jak zwykle 

zresztą) zajrzeć do jabłecznego sa- 

du, gdzie porządnych strategii ra- 
czej nie brakuje. Doskonałym tego przykładem 
są gry z bardzo znanego cyklu Heroes Of 
Might 8 Magic. 


PANIE, A CO TO JEST? 


Seria gier z cyklu Heroes Of Might 8 Magic 
składa się obecnie z trzech części. Wszystkie 
one dostępne są na Maca, z tym że trzecia 
część ruszy tylko na tych wyposażonych w 
procesory PPC. Tak więc aby w nią zagrać, 
należy skorzystać z dobrodziejstw iFusiona. 
Dwie poprzednie części bez problemu zaś 
można uruchomić zarówno pod Fusionem, jak 
i ShapeShifterem. Wszystkie trzy części Hero- 
sów to strategie turowe osadzone w realiach 
RPG. Taka kombinacja, jak dowiodła omawia- 
na seria gier, jest bardzo udana i co więcej — 
godna naśladowania. 

Kiedy dojdziemy do zasadniczej części gry, 
naszym oczom ukaże się wielobarwna kraina, 
po której poruszamy się jednym z kilku bohate- 
rów. Należy przy tym nadmienić, że każdy z 
nich ma charakterystyczne umiejętności, które 
można doskonalić podczas gry. Tak więc dla 
przykładu, rycerz potrafi znakomicie walczyć, 
nie umiejąc przy tym zbyt dobrze posługiwać 
się magią, zaś magik — wiadomo. Swoje umie- 
jętności możemy powiększać głównie poprzez 
walkę, odwiedzanie specjalnych lokacji czy za- 
opatrywanie się w odpowiednie artefakty. 

W większości przypadków (choć zdarzają 
się wyjątki) na początku gry dostajemy we wła- 
danie zamek. Głównym celem jest ekstermina- 
cja wszystkich wrogich bohaterów, jakich spot- 
kamy na swej drodze. W tym celu będziemy 
musieli umiejętnie rozbudowywać swój zamek, 
wznosząc w nim odpowiednie budynki, w któ- 
rych można np. rekrutować jednostki (ich ro- 
dzaj zależy od profesji bohatera, jakim gramy). 
Ważne jest bowiem, że bohaterowie osobiście 
nie uczestniczą w boju, a jedynie wspierają 
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czarami podległe im armie. Każdy z nich może 
mieć w swych szeregach do pięciu oddziałów, 
przy czym liczba członków każdego z nich jest 
ograniczona jedynie zasobem minerałów po- 
trzebnych do ich zakupu. 

W ten sposób doszliśmy do innego bardzo 
ważnego aspektu gry, czyli występujących w 
niej złóż minerałów. Zdobywamy je przejmując 
kontrolę nad rozlokowanymi gdzieniegdzie na 
planszy kopalniami. Wszystkie podczas każdej 
tury dostarczają nam określoną ilość jakiegoś 
surowca. Innym sposobem zaopatrywania się 
w surowce jest wejście w posiadanie specjal- 
nych artefaktów (dostępne tylko w części dru- 
giej). Podstawowy surowiec w grze to złoto, 
gdyż jak łatwo się domyślić, potrzebujemy go 
dosłownie do wszystkiego co chcemy nabyć. 
W ten surowiec możemy zopatrywać się oczy- 
wiście w kopalniach. Jednak nie tylko! Otóż za 
każdy zamek, który mamy pod kontrolą, otrzy- 
mujemy 1000, a za wioskę 250 sztuk złota. 

Aby pomyślnie ukończyć grę, trzeba, jak już 
wcześniej wspomniałem, częstokroć podejmo- 
wać walkę z innymi bohaterami lub armiami 
neutralnymi. Jeśli chodzi o bohaterów, to walka 
z nimi nie należy na początku gry do zbyt łat- 
wych, gdyż dysponują oni zbliżonymi do 
Twoich armiami (jeśli nie silniejszymi). Tak więc 
początkowo lepiej atakować napotkane tu i ów- 
dzie armie neutralne, które często są dość nie- 
liczne i słabe, przez co łatwo zebrać na nich 
dodatkowe punkty doświadczenia. 

Jeżeli spotkają się dwie wrogie armie, roz- 
poczyna się bitwa i obraz przełącza się w tryb 
walki. Mamy w nim zbliżenie na pole boju, 
gdzie możemy bezpośrednio sterować włas- 
nymi oddziałami. W tym trybie cała rozgrywka 
również została podzielona na tury, tak więc 
można sobie spokojnie zaplanować całą wal- 
kę. W starciu dość istotne jest, aby oprócz 
bezpośredniej walki wręcz, umiejętnie i zależ- 
nie od przebiegu sytuacji stosować różnego 
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rodzaju czary. Mogą one czasami przechylić 
szalę zwycięstwa na naszą korzyść. Aby je- 
dnak w ogóle móc posługiwać się zaklęciami, 
należy wybudować w zamku Gildię Magów 
(Mage Guild) i zaopatrzyć się w Księgę Cza- 
rów (o ile Twój bohater już jej nie posiada). Je- 
żeli jednak chce się dysponować silniejszymi 
czarami, trzeba jeszcze dobudować do Gildii 
kilka kondygnacji. 

Tyle tytułem wstępu, teraz czas na krótkie 
podsumowanie dwóch pierwszych części cyklu. 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC I 


Pierwsza część gry urzeka swą kolorową gra- 
fiką, dopracowaną w każdym szczególe i peł- 
ną różnego rodzaju detali. Ogólnego wrażenia 
estetycznego nie psuje nawet fakt, że gra ma 
już swoje lata, gdyż została wydana w 1995 
roku. Jeśli zaś chodzi o oprawę dźwiękową, to 
trzeba przyznać, że nieco odbiega ona od 
ogólnie przyjętych dziś standardów, choć za- 
razem nie można powiedzieć, by pogarszała w 
jakiś sposób ogólne wrażenie. 

Wystarczy już może tych uogólnień, gdyż 
czas najwyższy zabrać się za konkrety. 
HoM8M oferuje nam możliwość gry na poje- 
dynczych (nie związanych ze sobą jakimś 
wątkiem przewodnim) scenariuszach lub 
rozpoczęcia całej kampanii. Osobiście pole- 
cam to drugie rozwiązanie, gdyż kolejne mi- 








wadzą do określonego celu. Poza tym ich 
przechodzenie daje o wiele więcej satysfak- 
cji niż pogrywanie w pojedyncze scenariu- 
sze. Oprócz tych dwóch trybów, możemy je- 
szcze wybrać grę wieloosobową po kablu, 
przez sieć lub na jednym komputerze. Jak 
więc widać jest z czego wybierać i każdy po- 
winien znaleźć coś dla siebie. 

Pierwsza część HoM8M jest jak najbar- 
dziej godną polecenia dosłownie wszystkim. 
Potrafi bowiem wciągnąć na wiele dni i dostar- 
czyć dużo więcej satysfakcji niż niejedna no- 
wa gra. Oby więcej takich tytułów! 

Gra działa dobrze już na 040/25 MHz i 
AGA, choć podejrzewam, że i na 030/50 MHz 
także da się w to grać (niestety nie miałem 
okazji sprawdzić). 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC II 


Druga część gry, mimo że na pierwszy rzut 
oka prezentuje się podobnie jak pierwsza, to 
jednak wnosi do cyklu naprawdę bardzo du- 
żo innowacji. W HoM8M II jest wszystkiego 
odpowiednio więcej, poczynając od bohate- 
rów poprzez artefakty, specjalne miejsca do 
odwiedzania, a na jednostkach kończąc. Do- 
kładniej rzecz ujmując, w kontynuacji mamy 
do wyboru sześciu bohaterów (a nie czte- 
rech, jak to było w poprzedniej części). Są to 


znani z pierwszej odsłony Warlock (Warlock), 
Rycerz (Knight), Czarodziejka (Sorceress), 
Barbarzyńca (Barbarian) oraz Czarodziej (Wi- 
zard) i Nekromancer (Necromancer). Wszys- 
cy oni otrzymali teraz możliwość nabywania 
nowych cech jak np. mądrość czy szczęście 
(każda z nich ma trzy poziomy zaawansowa- 
nia), które nabywane są wraz z doświadcze- 
niem. Poza tym poszczególni bohaterowie 
mają specyficzne umiejętności. Przykładem 
jest Nekromancer, który posiada zdolność 
wskrzeszania pokonanych w walce wrogów. 
Ich liczba oczywiście nie jest adekwatna do 
tego, ilu padło ich na placu boju, a stanowi 
tylko pewien procent zależny od poziomu 
wspomnianej umiejętności. To jakiego boha- 
tera wybierzesz nie pozostaje, jakby się mog- 
ło wydawać, bez wpływu na poziom trudności 
gry. Jednostki każdego z nich nie mają bo- 
wiem identycznych atrybutów. Osobiście, na 
początek, dla wprawy polecam więc grę War- 
lockiem, gdyż posiada on bezwzględnie naj- 
lepszą (ale zarazem i najdroższą) jednostkę w 
grze, jaką jest czarny smok. 

Zmieniono również całkowicie system ko- 
rzystania z czarów. W części pierwszej boha- 
ter posiadał taką liczbę każdego z czarów, ja- 
ki miał poziom wiedzy (knowledge). Kiedy li- 
czba ta spadała do zera, należało odwiedzić 
Gildię Magów w zamku, aby ponownie ją uzu- 
pełnić. W kontynuacji cały system magiczny 
oparto zaś na punktach magii. Oznacza to, że 
aby użyć danego czaru trzeba poświęcić na 
niego konkretną (zależnie od mocy czaru) 
ilość punktów magii. Jest to chyba lepsze roz- 
wiązanie, gdyż w części pierwszej można było 
taką samą ilość razy wykorzystywać zarówno 
słabe czary, jak i te mocne. 

Tym co jednak najbardziej cieszy jest zna- 
cznie większa liczba jednostek, jakie możemy 
rekrutować. Wybieramy wśród naprawdę po- 
każnej gamy jednostek, takich jak np. minotau- 








ry, cyklopy, wampiry, elfy, ogry, smoki czy 
choćby trole. Poza tymi, które możemy rekruto- 
wać bezpośrednio z zamków, istnieją także ar- 
mie neutralne, spotykane spotykamy w niektó- 
rych miejscach na mapie. Możliwe jest także 
udoskonalanie jednostek. Dla przykładu, w za- 
mku Warlocka, podobnie jak to miało miejsce w 
pierwowzorze, można rekrutować smoki. Cała 
różnica sprowadza się do tego, że teraz masz 
możliwość udoskonalenia tej i tak już potężnej 
bestii. Wiąże się to nie tylko ze zmianą jej koloru, 
ale także zwiększeniem wytrzymałości, siły ataku 
i szybkości. Do tego rzecz jasna potrzeba je- 
szcze znacznej ilości gotówki i surowców. 

Aby w ogóle można było korzystać z usług 
udoskonalonych jednostek, nie trzeba wznosić 
nowych budynków w zamku, a jedynie rozbu- 
dować już istniejące. Istotne jest bowiem to, że 
udoskonalone jednostki nie współistnieją ze 
swymi pierwowzorami, tylko je zastępują. Jeżeli 
już jesteśmy przy kwestii budynków, to należy 
dodać, że i tych jest w HoM8M II więcej. Poza 
przeznaczonymi do rekrutacji nowych jedno- 
stek istnieje także kilka o bardzo praktycznym 
zastosowaniu. Jednym z nich jest targowisko 
(Marketplace), gdzie możemy wymieniać jedne 
surowce na drugie. Budowanie targowiska ty|- 
ko w jednym zamku nie ma jednak większego 
sensu, gdyż po prostu nie opłaca się w nim nic 
wymieniać. Dopiero kiedy postawimy klika, 
wtedy handel już znacznie bardziej się opłaca, 
gdyż powoduje to obniżkę cen towarów. Bar- 
dzo przydatna jest również statua (statue), któ- 
ra z każdą turą zwiększa zasobność Twojej ka- 
sy o 250 sztuk złota. 

HoM8M II zawiera jeszcze jedną, bardzo istot- 
ną innowację, a mianowicie edytor map, którego 
trochę brakowało w części pierwszej. Teraz więc 
bez najmniejszych problemów będziesz mógł po- 
grać w zaprojektowaną przez siebie mapę lub 
nieco zmodyfikować już istniejącą, tym bardziej 
że edytor jest bardzo prosty w obsłudze. 

Krótko mówiąc, druga odsłona wspaniałej sa- 
gi nie ustępuje ani na chwilę kroku swej wielkiej 
poprzedniczce. Co więcej pod wieloma względa- 
mi ją prześciga, wnosząc do gatunku wiele cie- 
kawych i pomysłowych rozwiązań. Nowa jakość 
jednak musiała pociągnąć za sobą wzrost wyma- 
gań gry, tak więc aby naprawdę móc cieszyć się 
produktem będziesz potrzebował 060 i AGA lub 
040/40 i karty GFX. Co prawda da się grać już 
na zestawie 040/25 + AGA, ale akcja toczy się w 
żółwim tempie, a do tego komputer porusza się 
w swoich turach tak wolno, że więcej się ogólnie 
czeka na jego ruch niż gra. 

Michał Bartniczak 
michalbrtopoczta.onet.pl 


Czyli jak sobie umilić grę w HoMaM II. 

Jeśli uważasz, że gra Heroes Of Might 8 Magic Il sta- 
nowi dla Ciebie za duże wyzwanie, wpisz za pomocą 
klawiatury numerycznej jeden z poniższych numerów: 


911 — wygrywasz bieżący scenariusz lub misję 

w kampanii 

1313 — przegrywasz bieżący scenariusz lub misję 
w kampanii 

8675309 — odkrywa całą mapę 

32167 - dodaje pięć czarnych smoków aktyw- 
nemu bohaterowi, jeśli ten nie znajduje się 
przypadkiem w zamku i ma wolne miejsce. 


Amiga Computer Studio 
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— Amiga jako komputer ma już swoje lata 

_i myślę, że niejeden fan naszej Amisi docze- 
kał się już małych fanków (czyt. dzieci) 

1 tu pojawia się problem... 


a inne (tzw. „wiodące”) platformy powsta- 
je masa bajek, gier i programów eduka- 
cyjnych mających na celu zajęcie na- 
szych milusińskich na moment i ewentualnie na- 
uczenie ich czegoś, co im się może przydać w 
dalszym życiu. U nas, na naszym podwórku po- 
sucha, żeby nie powiedzieć Sahara na Saharze. 
Widziałem co prawda jakieś bajki (i to dość ła- 





| dne) na CDTV i CD32, lecz dawno temu i nieste- 


ty były to bajki w niezrozumiałym dla naszych mi- 
lusińskich języku. I tu przychodzi nam z pomocą 
Macintosh, a raczej jego świetna emulacja na 
Amidze. Na Gwiazdkę moja córka dostała (od 
św. Mikołaja, czyli ode mnie ;) grę zatytułowaną: 


MAX I MARIA NA ZAKUPACH 


Bohaterami tej pozycji są dwa sympatyczne 
pieski o imionach jak w tytule. Max wraz z wuj- 
kiem Pongiem przybył do Oddaleńska (miejsca 
akcji) na zaproszenie cioci Lizy. Nie przygoto- 
wała się ona jednak odpowiednio na mające 
się odbyć wieczorem przyjęcie, więc Max i Ma- 
ria muszą wyruszyć na podbój miasta, w celu 
dokonania niezbędnych zakupów. Max jeszcze 
nigdy nie był w tak dużym mieście. Na szczę- 
ście Maria zna je doskonale. Po mieście poru- 
szamy się wesołym autobusem wysiadając, 
gdzie nam się żywnie podoba. | 
Sterowanie gry odbywa się za pomocą my- 
szki, jest bardzo proste i intuicyjne (aby mogło 
je opanować małe dziecko — grę przeznaczono 
bowiem dla dzieci od 4 do 10 lat) i nawet moja 
3,5 letnia córeczka daje sobie z tym radę. W 
każdą lokalizację wprowadza nas lektor po pol- 
sku, angielsku lub niemiecku. Daje to naszym 
milusińskim możliwość opanowania kilkudzie- 
sięciu zwrotów w tych obcych, bądź co bądź, 
językach i nie trzeba tu nic przeinstalowywać. 
Po prostu klikamy na flagę odpowiadającą da- 
nej narodowości i to samo zdanie usłyszymy, a 
niekiedy i przeczytamy w innym języku. Kwe- 
stie czytane przez lektora zaznaczone są na 
czerwono, co umożliwia śledzenie tekstu przez 
dzieci uczące się czytać, a tempo wymowy do- 
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Bajkowy świat FĘĘ 


stosowane jest nawet do najmłodszego z nich. 

Nasi bohaterowie przeżywają mnóstwo 
przygód, w grze mamy pełno zaskakujących i 
niekiedy bardzo zabawnych sytuacji, jak np. 
drzewa bawiące się w głuchy telefon, zmienia- 
jący się pomnik burmistrza, drapiące się drze- 
wo, ptaszek wypadający z gniazda, a następ- 
nie wędrujący z powrotem (ulubione mojej 
córki), pingwin, który mieszka latem w sklepo- 
wej lodówce. Ale nie tylko. Dziecko dowie się 
jak przejść przez ulicę ze światłami, może 
wejść na pocztę czy do różnej maści sklepów 
od spożywczego przez odzieżowy do tego z 
zabawkami. Jest to naprawdę świetna zabawa 
i to nie tylko dla małych dzieci. W grze da się 
również pójść do parku czy na plac zabaw, 
gdzie stoi wielki betonowy słoń — zjeżdżalnia, 
„a może ten słoń jest prawdziwy?”. Możemy 
także przez dziurę w płocie podpatrzyć jak 
wygląda budowa. 

Wymagania tej pozycji nie są zbyt wygóro- 
wane i wystarczy Macintosh z systemem 7.1 lub 
nowszym, 4 MB RAM i napęd CD-ROM (x2). 
Teoretycznie można by ją odpalić na A1200 z 8 
MB RAM-u, ale nie sprawdzałem. Na mojej 
Apollo 040/40 gra chodzi zupełnie dobrze, 
chociaż ze względu na wiek graczy jakim dedy- 
kowana jest ta pozycja, tempo dialogów i całej 
akcji może się wydawać trochę wolne. 

Na płycie znajdują się dema innych gier z 
Maksem w roli głównej wydane przez niemiec- 
ką firmę Tivola i dostosowane do polskich re- 
aliów przez szczecińską grupę Parasol Multi- 
media, a są to: 


TAJEMNICZY WZÓR WUJKA PONGA 


Ograniczę się tylko do przedstawienia samej 
gry, gdyż sterowanie i walory edukacyjne są 
podobne do przedstawionej wyżej pozycji. 

A więc fabuła. Wieża, w której mieszka cio- 
cia Liza, chyli się ku upadkowi (dosłownie), 
więc wujek Pong (wielki psi wynalazca, lecz jak 
każdy wielki umysł nie radzi sobie z rzeczami 
przyziemnymi) ma za zadanie wyprostowanie 
domu cioci. Do tego celu potrzebuje niezwykle 
skomplikowanego wzoru, który ze względu na 
swą tajność został bardzo dokładnie schowany 
nie wiadomo gdzie. Tu wkracza Max ze swoim 
sprytem i spostrzegawczością. Musi odnaleźć 
cyfry do tajnego wzoru, a w domu wujka Ponga 
nie jest to łatwe (ale też nie na tyle trudne, żeby 
nie poradziło sobie z tym kilkuletnie dziecko). 
Czekają go tu, jak można się domyślić, pomie- 
szczenia pełne niespodzianek (gadające za- 
bawki, akwariowy wieloryb czy kot o niebezpie- 
cznie szerokim uśmiechu). Jest tu też szafka ze 
szklankami o różnej wielkości na których moż- 
na zagrać jakąś melodię i następnie odsłuchać 
cały utwór. Po skompletowaniu całego wzoru 
trzeba jeszcze zbudować rakietę do wysłania 
go z Bliziutkowa gdzie mieszka Max i wujek 
Pong do cioci Lizy w Oddaleńsku, gdzie akurat 
przebywa nasz wynalazca. 

Ta pozycja ma zbliżone wymagania do po- 
przedniej gry, z tym zastrzeżeniem, że uruchomi 
się dopiero przy 5 MB RAM-u i 256 kolorach. 
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Trzecią pozycją firm Tivola 8 Parasol Multi- 
media jest: 


MAX I DUCH ZAMKU 


Jest to opowieść o strasznych duchach „żyją- 
cych” w zamku nie opodal Biziutkowa (a jak 
wszyscy wiemy w tej ślicznej osadzie zamie- 
szkuje Max oraz jego wujek, słynny wynalaz- 
ca), a było to tak... 

Pewnego razu Max z wujkiem Pongiem dys- 
kutowali w ogrodzie o nader ważnych spra- 
wach, gdy rozmowę tę przerwała nietoperzyca 
Klara zamieszkująca pobliski zamek. Owa Kla- 
ra wprowadza nas w całą intrygę, a raczej w 
zbliżającą się wielkimi krokami tragedię. Nieja- 
ki Wiluś, duszek mieszkający w zamku ostatnio 
stracił sporo tuszy (a może duszy), a dzięki te- 
mu jego „dusze” przymioty (umiejętność lata- 
nia i przechodzenie przez ściany) straciły na 
mocy. Im dłużej Wiluś nie je, tym ma mniej siły 
na poszukiwanie jedzenia, nie pożywiając się 
traci siły itd... nieważne. Ważne w tym wszy- 
stkim jest to, aby znależć mu coś do skonsu- 
mowania, a tym czymś są żółte skarpety pełne 
soczystych dziur (chyba smaczniejsze są te nie 
pierwszej świeżości). Tu wkracza nasz bohater 
Max, czyli nasze pociechy :), musi odnaleźć ca- 
ły tuzin skarpet, które pochowane są w naj- 
przeróżniejszych zakamarkach domu. Jak 
zwykle mnóstwo przygód i zabawnych perype- 
tii typu duszek spadający ze schodów (czyżby 
w stanie wskazującym ;). Dowiemy się tutaj dużo 
„praktycznych” rzeczy na temat duchów np. jak 
doprać ducha w pralce automatycznej czy jak 
przyrządzić skarpetkową potrawkę (palce lizać 
lub jak kto woli skarpetki lizać ;), posłuchamy 
duch-rocka. Spotkać tu także można takie oka- 
zy, jak ducha czasu czy ucztę duchową, odpo- 
wiedzieć na „duszną” zagadkę oraz zagrać do- 
brą „straszną piosenkę”. Niezły odlot!!! 

Do tej świetnej zabawy wystarczy nam, po- 
dobnie jak w poprzedniej pozycji, Apple Macin- 
tosh (Amiga Macintosh też może być — przyp. 
AB ;), system 7.1 lub nowszy, 5 MB wolnej pa- 
mięci operacyjnej, 256 kolorów i napęd 
CD-ROM (x2), czyli jak by się ktoś uparł: | 
A1200 + 8 MB RAM + CD-ROM, ale nie spraw- 
dzałem. U mnie nie widać specjalnych różnic 
prędkości czy jakości wszystkich trzech gier, 
po prostu nie ma się do czego przyczepić. Pro- 
gramy napisane są rzetelnie i podczas grania 
nie sprawiły nam żadnej niespodzianki. Wszy- 
stkim mającym dzieci bardzo polecam owe trzy 
pozycje. Naprawdę trudno się zdecydować, 
którą wybrać, więc najlepiej wszystkie. 

Grę „Max i Maria na zakupach” kupiłem w 
katowickim Empiku za sumę 36 zł. Pozostałe 
dwie pozycje są za 39 zł. 

Grzegorz Kubiesza 
malykubGpoczta.onet.pl 





CO TO JEST? 


SNES, czyli Super Nintendo Entertainment 
System, to bardzo popularna na świecie (46 
milionów sprzedanych konsol) maszynka do 
gier. SNES powstał jako następca 8-bitowego 
NES'a, znanego w Polsce głównie dzięki swe- 
mu klonowi o wdzięcznej nazwie Pegasus. Mi- 
mo że SNES uważany jest za konsolę 16-bito- 
wą, to pod jego maską mieścił się mocno pod- 
rasowany 8-bitowy procesor 650816, takto- 
wany maksymalną częstotliwością do 3.58 
MHz. Pamięć podręczna SNES'a to 128 KB. 
Pamięć RAM 1MB (po 512 KB dla grafiki i mu- 
zyki). Konsola oferowała 256 kolorów z 15-bi- 
towej palety, przy maksymalnej rozdzielczości 
512x448. Dźwięk był 16-bitowy, mimo że ge- 
nerowany przez 8-bitowy chip Sony SPC700. 
Osiągi te pozwoliły SNES'owi na dosyć dużą 
popularność wśród graczy, która trwała od 
początku lat 90-tych, aż do 1996 roku, kiedy 
to na rynku pojawił się jego młodszy brat 
Nintendo 64. 


CZYM TO UGRYŹĆ? 


Na Amigę powstało kilka emulatorów 16-bito- 
wego Nintendo. Mój faworyt to Snes9x. Jest to 
amigowy port emulatora dostępnego na wszy- 
stkie liczące się platformy sprzętowe. Wersja 
amigowa wykorzystuje moc procesorów PPC. 
Jest to w chwili obecnej najszybszy emulator 
SNES'a na Amigę. Testy emulatorów wykony- 
wałem na Amidze, z podkręconym do 266 MHz 
procesorem PPC 603e, kartą graficzną BVision 
i 64 MB RAM oraz MC68040/33 MHz jako dru- 
gim procesorem. Na takim konfigu Snes9%x, ja- 
ko jedyny z opisywanych tu emulatorów, po- 
zwalał na płynną grę bez uciekania się do sztu- 
czek typu frameskip itp. Snes9x uruchamia się 
z poziomu Shella, jednak jego obsługa jest 
prosta i sprowadza się do wpisania opcji oraz 
nazwy ROM'u zawierającego grę. Poniżej po- 
daję najważniejsze z nich: 

—f (num) — przeskakiwanie klatek. Opcja 
przydatna dla posiadaczy słabszych maszyn np.: 

-1 2 

oznacza, że komputer będzie pokazywał co 
drugą klatkę obrazu podczas emulacji. 

—showfps — pokazuje ilość klatek na se- 
kundę 

—fh — użyj tej opcji, jeżeli masz problemy z 
uruchomieniem któregoś tytułu, często pomaga. 

—s — włącza dźwięk 

—ns — wyłącza dźwięk 

—Ccd32 — włączenie tej opcji polecam nie tyl- 
ko posiadaczom joypadów, ale również tym 
nieszczęśnikom, którzy mają towerki z interfej- 
sem klawiatury nie reagującym na jednoczes- 
ne wciśnięcie dwóch klawiszy kursora. Dzięki 





SNESowanie 


tej opcji możemy grać za pomocą dżoja (emu- 
lującego krzyżyk) i klawiatury (zastępującej 
przyciski na padzie). 

Jest jeszcze kilka innych opcji dotyczących 
dźwięku i paru mniej istotnych rzeczy, które 
proponuję rozgryźć samemu. Jeśli ktoś bardzo 
nie lubi Shell'a, to może się zaopatrzyć w osob- 
ne GUI, dostępne dla tego programu. 

Drugim portem emulatora Snes9x jest War- 
pSNES, którego autor ukrywa się pod pseudo- 
nimem MagicSN. Emulator ten jest nieco wol- 
niejszy, ale za to dokładniej emuluje SNES'a. 
W obsłudze oba emulatory są do siebie bardzo 
podobne. Zbliżony jest też status programów, 
oba są freeware. 

Amigowcom, którzy nie posiadają PPC na 
pokładzie, polecam emulator MySNES. Jego 
autor to Szwed, Martin Johansson. Niestety 
program ten już od dłuższego czasu nie jest 
rozwijany :(. Emulator ten posiada GUI. To 
sprawia, że jego obsługa jest wręcz dziecinnie 
prosta. Program został napisany w assemble- 
rze i uruchomi się już na procesorze 020, je- 
dnak nawet na 040 nie należy do demonów 
prędkości. Na szczęście można na kilka sposo- 
bów przyśpieszyć emulację. Począwszy od tra- 
dycyjnego frameskip, na „zubożaniu” grafiki 
skończywszy. Ten ostatni sposób możemy sto- 
sować już podczas gry (klawisze F1-F5). Po 
kilku eksperymentach z pewnością dojdziesz 
do jakiegoś sensownego kompromisu. Niestety 
emulator ten posiada sporo wad. Podstawowy- 
mi są: przekłamania grafiki, brak emulacji mu- 
zyki, mała ilość działających ROM'ów czy brak 
supportu dla kart graficznych. 

Przejdźmy teraz do tego, co tygrysy lubią 
najbardziej. 


A WIĘC DO GIER! 
Na pierwszy ogień proponuję uruchomić zna- 
komitą platformówkę „Donkey Kong Country”. 
Moim zdaniem ta gra dosłownie miażdży 
wszystkie amigowe platformówki razem wzię- 
te. Cudowna grafika, nie gorsza muzyka i fan- 
tastyczna grywalność. Wadą wielu platformó- 
wek jest pojawiająca się po pewnym czasie 
monotonia. W „Donkey Kongu” na nudę nie 
można narzekać! Podczas gry, poza tradycyj- 
nym chodzeniem i skakaniem, mamy możli- 
wość podróżowania na nosorożcu, pływania 
na rybie, skakania na żabie, jazdy kopalnia- 
nym wagonikiem czy wystrzeliwania się za po- 
mocą beczek. Po prostu 100 poziomów zna- 


Od dłuższego czasu można już grać na 
Amidze w „MKIII”, a także w wiele innych 
hitów! Wszystko to jest możliwe dzięki 
emulatorom konsoli SNES. 
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komitej zabawy, naprawdę polecam!!! 

Jedną z wybijających się pozycji także „Ear- 
thworm Jim”. W tej grze wcielasz się w postać ro- 
bala, który przemierza światy pomagając sobie, 
jakby to ująć — zakręconym czubkiem głowy. 

Oczywiście jak na każdej maszynie spod 
znaku Nintendo, tak i na SNES'ie nie mogło za- 
braknąć gier z udziałem hydraulika o imieniu Ma- 
rio. Jest też sporo tytułów znanych z Amigi, jak 
choćby „Cool Spot”, „Alladyn” czy „Lion King”. 
Jednak w przeciwieństwie do amigowych wersji, 
aby się nimi bawić, nie trzeba kombinować z 
podłączaniem telewizora, scandoublera czy wy- 
łączaniem kart turbo. Dodatkową zaletą wersji 
SNES'owych jest fakt, że często oferują lepszą 
animację i większą liczbę poziomów od swych 
amigowych kuzynów. 

Miłośnikom gatunku polecam także: „Actai- 
zer”, „Buster Bust Loose”, „Spindizzy World”, 
„Spirou”, „Toy Story”, „The Smurfs” i wiele in- 
nych. Kolejną mocną stroną konsoli są bijatyki. 
Wśród wielu gier tego typu dostępnych na 
SNES'a, nie mogło zabraknąć „Street Fightera” i 
„Mortal Kombat”, z „MK III” włącznie. 

Po bijatykach pora na gry sportowe. Na 
SNES'a jest kilka niezłych piłek nożnych, jak 
choćby „ISS”, „Sensible Soccer” czy kilka czę- 
ści „FIFA” z edycją '98 włącznie. Dodatkowo kil- 
ka koszykówek, olimpiady, tenisy, hokeje itd. 

SNES może się także poszczycić bardzo bo- 
gatą kolekcją wyścigów samochodowych. Jak 
bogata jest to kolekcja może świadczyć fakt, że 
samych tylko gier z F1 w tytule, istnieje około 
dwudziestu. Na Super Nintendo wyszło sporo 
samochodówek znanych z Amigi, takich jak „Top 
Gear” czy „F1 Grand Prix”. Są też i typowo nin- 
tendowe jak choćby „Mario Kart”. Ja osobiście 
najlepiej bawiłem się grając w „MicroMachines 
2". Ścigamy się w niej malutkimi pojazdami np. 
po stole kuchennym, gdzie lawirujemy pomiędzy 
porozrzucanymi sztućcami, a za mosty służą 
nam kolby kukurydzy. 

Te kilka opisanych gier, to tylko wierzchołek 
góry lodowej. Na SNES'a jest też ogromna ilość 
strzelanin, w tym także skromna reprezentacja 
3D w postaci „Dooma” (!) i „Wolfensteina”. Jest 
trochę przygodówek, gier logicznych, kilka pin- 
balli oraz sporo rewelacyjnych gier RPG, wśród 
których znajdują się takie hity, jak „Dungeon Ma- 
ster”, pięć części znakomitej „Final Fantasy”, a 
także znana w świecie Nintendo „Zelda”. 

W sumie na SNES'a ukazało się kilka tysięcy 
tytułów i każdy gracz powinien znaleźć coś dla 
siebie. Uważam, że w obecnej chwili jest to naj- 
rozsądniejsza obok Maca, emulowana na Ami- 
dze maszyna (jeśli weżmie się pod uwagę stosu- 
nek jakości softu do szybkości jego emulacji). 

Miłej zabawy życzy 
Rafał „Mufa” Chyła 
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Jeżeli jesteś wielbicielem strategii i właśnie 
ukończyłeś po raz piętnasty z rzędu Napalm, 
a teraz nie masz co ze sobą zrobić, zagraj 

w FreeCiv! Dobra zabawa gwarantowana! 
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SŁOWEM WSTĘPU 


Kiedyś (czyt. jakiś rok temu) po raz pierwszy 
wpadła mi w ręce gra FreeCiv. Postanowiłem ją 
czym prędzej uruchomić, głównie ze względu na 
fakt, że był to klon gry Sida Meiera pt. „Civiliza- 
tion”. Mój zachwyt nie trwał jednak zbyt długo, 
gdyż od strony wizualnej gra prezentowała się 
raczej nieciekawie, przez co wolałem pogrywać 
w Civilization II pod emulatorem Maca. W ten 
oto sposób minął rok. Autorzy FreeCiv nie po- 
przestali jednak na pierwotnej wersji i przez ten 
czas wypuścili wiele nowych wersji gry. Całkiem 
niedawno FreeCiv ponownie trafiła w moje ręce, 
tym razem jednak już w nowszej wersji. Posta- 
nowiłem więc dać jej jeszcze jedną szansę i uru- 
chomiłem ją ponownie. Jakież było moje zdzi- 
wienie, gdy moim oczom ukazała się całkiem 
porządnie wyglądająca gra. 


JAK TO URUCHOMIĆ? 


Wiem, że powyższe pytanie wygląda może 
jak z cyklu audiotele, ale w przypadku oma- 
wianej gry jest jak najbardziej na miejscu. 
Aby uruchomić FreeCiv, trzeba trochę „po- 
kombinować” (ale niewiele). W katalogu z grą 
znajdują się trzy pliki 'civclient', 'civserver' 
oraz Freeciv.start'. Pierwszy z nich służy wy- 
łącznie do prowadzenia rozgrywki, drugi zaś 
to nic innego jak odpalany w oknie Shell'a 
serwer, który zarządza całością. Najlepiej je- 
dnak nie tracić czasu na zastanawianie się 
nad kolejnością wgrywania, tylko od razu od- 
palić grę z trzeciego pliku (FreeCiv.start). 
Jest to bowiem skrypt startujący grę od razu 
z odpowiednimi parametrami. Przed tym 
wszystkim należy jednak uruchomić jakiś 
program do łączenia z siecią, czyli najlepiej 
Miami albo AmiTCP. Nie trzeba jednak w 





ogóle łączyć się z siecią (no, chyba że chce 
się grać z kilkoma osobami przez Internet). 
Należy tu jednak dodać, że FreeCiv tworzona 
jest głównie do grania przez sieć, ale z powo- 
dzeniem można w niej żywych graczy zastą- 
pić „kKomputerowymi”. Kiedy już uruchomisz 
grę ( Freeciv.start') i Twoim oczom ukaże się 
okno wyboru plików (służące do wyboru jed- 
nego z wcześniej zapisanych save ów), wy- 
bierz opcję PONIECHAJ (lub jak kto woli 
CANCEL), aby rozpocząć grę od początku. 
Następnie, gdy ukaże się plansza tytułowa, 
należy kliknąć na CONNECT. Gdy już to zro- 
bisz, uaktywnij okno servera (klikając na nie) 
i wpisz kilka podstawowych komend (w celu 
konfiguracji rozgrywki). 

Pierwszą z nich jest 'create', którą tworzysz 
swych wirtualnych przeciwników podając bez- 
pośrednio po niej ich imiona, np.: 


Jeśli zaś wolisz nie podawać imion graczy, 
lecz od razu ustawić ich konkretną liczbę 
(łącznie z Tobą), użyj komendy 'set alfill'. 

Po jej wpisaniu trzeba jeszcze podać wybraną 
liczbę graczy, np.: 


Skorzystaj z pierwszej lub drugiej metody, 
po czym wpisz komendę 


Teraz wybierz jeden z kilkudziesięciu naro- 
dów (są też Polacy!) i już będziesz mógł cie- 
szyć się grą. 


WYKONANIE 


Na początek winny jestem krótkie wyjaśnienie. 
Gra FreeCiv rozwija się już od dobrych kilku lat 
na wiele platform sprzętowych jednocześnie. 
Głównie tworzona jest ona w wersji pod Linuxa, 
która to z kolei daje początek konwersjom na 
inne platformy. Na Amigę gra zawitała stosun- 
kowo niedawno (głównie dzięki uprzejmości 
Sebastiana Bauera), ale za to jest teraz jednym 
z najszybciej rozwijających się portów gry. 

Tyle tytułem wyjaśnienia, teraz czas na kon- 
krety. Jeżeli chodzi o szatę graficzną, to po- 
ziom jej wykonania należałoby określić jako 
coś pomiędzy Civilization I a Civilization II. 

Jest ona bowiem znacznie lepsza od tej z pier- 
wszej Cywilizacji, ale zarazem trochę gorsza 
od drugiej części. 

Temat muzyki i efektów dżwiękowych najle- 
piej przemilczeć, bowiem w grze panuje grobo- 
wa cisza. Według mnie to jest właśnie najwięk- 
szą wadą FreeCiv. Nie należy jednak tracić na- 
dziei i grzecznie czekać, a być może autorzy 
zaimplementują oprawę dźwiękową w przyszło- 
ści, przy tworzeniu kolejnych wersji gry. 

Jeśli chodzi o rozgrywkę, to pod tym wzglę- 
dem gra dorównuje drugiej części Cywilizacji, 
a to chyba wystarczająca rekomendacja. 

W grze FreeCiv wiele niezbędnych do gry 
poleceń nie występuje niestety w menu, jednak 
zmodyfikujemy je wyłącznie za pośrednictwem 








serwera. Wszystkie te polecenia można po- 
dzielić na komendy i opcje. Poniżej znajdziecie 
spis ważniejszych komend i opcji wraz z krót- 
kim opisem każdej z nich. 


KOMENDY 


Poniższe komendy należy wpisywać w oknie 
servera. 

Komendy dostępne przed rozpoczęciem 
rozgrywki: 

easy, normal, hard — odpowiednio łatwy, 
normalny i trudny poziom gry. 

help - pomoc. Można stosować w poniż- 
szych przypadkach: 

help — podstawowe informacje o korzysta- 
niu z pomocy. 

help commands — wyświetla dostępne 
komendy. 

help options — wyświetla dostępne opcje. 

Przykład: 'help start' — krótka informacja na 
temat komendy 'start'. 

set — służy do ustawiania opcji serwera. 
Patrz akapit OPCJE”. 

start — rozpoczęcie rozgrywki. 


Komendy dostępne w trakcie rozgrywki: 

quit (lub q) — wyjście z gry. 

remove — usuwa konkretnego gracza, np. 
"remove Henio. 

save — zapis stanu gry. Należy przy tym po- 
dać rozszerzenie '.sav', np. save Gra.sav. 


OPCJE 


Poniższe opcje należy wpisywać w oknie ser- 
vera, poprzedzając każdą z nich komendą 
'set. Stosuj je w przypadku, gdy będziesz 
chciał zmodyfikować zasady gry. Nie są one 
bowiem niezbędne do działania gry. UWAGA: 
Wszystkie z nich zadziałają jedynie przed roz- 
poczęciem gry! 

aifill - określenie liczby sterowanych przez 
komputer graczy (od O do 30), np. 'set aifill 6. 

barbarians — częstotliwość występowania 
barbarzyńców (0 — brak, 1 — tylko w wioskach, 2 





— wartość standardowa, 3—4 — odpowiednio 
częściej). 

buildings, governments, nations, techs, 
terrain, units — te opcje służą do zmiany para- 
metrów gry dotyczących budynków, rządów, 
narodów, technologii, terenów i jednostek. Do- 
stępne są ustawienia Civ1, Civ2 (takie jak w 
pierwszej lub drugiej części Cywilizacji) lub de- 
fault (domyślne). Przykład: 'set units Civ2' 

civstyle — określenie zasad gry (1 — takie 
jak w Civilization I, 2 — takie jak w Civilization Il). 

deserts — procentowy stosunek występowa- 
nia terenów pustynnych (od 0 do 100). 

endyear — wybór roku zakończenia gry (od 
-4000 do 5000). 

explorer — wybór ilości odkrywców przypa- 
dających na każdego z graczy (od 1 do 10). 

fogofwar — tereny, które są poza zasięgiem 
wzroku Twoich jednostek (zacieniowane) nie 
są uaktualniane przy wartości 1, będą zaś 
gdy wpiszesz O. 

gold — ilość złota przypadającego na każ- 
dego z graczy przy starcie (od 0 do 5000). 

huts — liczba wiosek na planszy (od 0 
do 500). 

landmass — stosunek lądu do oceanów (od 
15 do 85). 

mountains — procentowy stosunek wystę- 
powania gór/pagórków (od 10 do 100). 

onsetbarbs — ustawienie roku, od którego 
można będzie spotkać barbarzyńców (od 
-4000 do 5000). 

rivers — procentowy stosunek występowa- 
nia rzek (od O do 1000). 

saveturns — co ile tur ma być automaty- 
cznie zapisywany stan gry (od O do 200, przy 
czym zero oznacza brak autozapisu). 

seed — współczynnik generowania mapy. 
Zero oznacza wartość losową. 

settlers — określa z iloma osadnikami każdy 
z graczy rozpoczyna rozgrywkę (od 1 do 10). 

spacerace — włączenie (wartość 1) możli- 
wości budowy statku kosmicznego (pod koniec 
gry) lub jej wyłączenie (wartość 0). 


specials — liczba zasobów występujących 
na planszy (od 0 do 1000). 

swamps — procentowy stosunek występo- 
wania bagien (od 5 do 100). 

xsize — ustawienie szerokości mapy w po- 
lach (od 40 do 200). 

ysize — ustawienie wysokości mapy w po- 
lach (od 25 do 100). 

Co do komend i opcji, to by było w zasadzie 
na tyle. Jeśli myślisz, że aby zagrać we FreeCiv 
będziesz musiał je wszystkie mozolnie wklepy- 
wać, to jesteś w poważnym błędzie :). Podałem 
je tylko po to, byś sam potrafił ingerować w 
ustawienia gry. Jeśli uruchomisz FreeCiv bez 
podawania tych opcji (patrz punkt JAK TO 
URUCHOMIĆ?), to gra sama dobierze wartości 
domyślne, a Ty masz problem z głowy. 


CO OFERUJE GRA? 


Jak już wcześniej wspominałem, FreeCiv jest 
niczym innym jak tylko klonem gry Civilization. 
Na pierwszy rzut oka można by nawet powie- 
dzieć, że jest to taka nieco zubożona graficznie 
Cywilizacja Il, nie oferująca nic nowego. Je- 
dnak po bliższym zapoznaniu się z nią, da się 
dostrzec kilka zmian w stosunku do pierwo- 
wzoru. Pierwszą z nich i zarazem najbardziej 
istotną jest o wiele większa liczba państw do 
wyboru (około 60 nacji). Poza tym dodano dwa 
nowe rozkazy dla jednostek. Pierwszym z nich 
jest polecenie 'auto-explore' (tylko dla jedno- 
stek lądowych i pływających), służące do auto- 


matycznej eksploracji (zwiedzania) terenu. Dru- 


gie zaś dotyczy jednostek bojowych znajdują- 


wych opcji, dodano także możliwość włączenia 
na mapie wyświetlania aktualnej produkcji w 
miastach (pod ich nazwą wraz z ilością tur do 
zakończenia produkcji), co pomaga szybko zo- 
rientować się w sytuacji. Kolejną ciekawą inno- 
wacją jest fakt, że każda jednostka porusza się 
wraz z flagą swego państwa w tle, dzięki czemu 
dokładnie wiesz kto aktualnie przebywa na za- 
jmowanym przez Ciebie terenie. 

Na uwagę zasługuje także dość wysoki po- 
ziom inteligencji wirtualnych przeciwników. 
Rozgrywkę tak dopracowano, że nawet na naj- 
prostszym poziomie trudności gra może oka- 
zać się dla niejednego początkującego gracza 
zbyt trudna. Ciekawostką jest tu fakt, że autor 
gry tworząc inteligencję „wirtualnych” graczy, 
bazował na technikach rozgrywki stosowanych 
przez swoich znajomych. Tak więc nie zdziw 
się, jeżeli grając z komputerem zauważysz, że 
zabiera Ci sprzed nosa co lepsze kąski. Jeżeli 
zaś chodzi o poziom trudności związany z pro- 
wadzeniem własnej nacji, to nie odstaje on w 


dużej mierze od tego, jaki prezentowała Cywili- B>- 
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cych się w miastach i służy do automatycznego 
atakowania wroga będącego u wrót miasta (au- 
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to-attack). Poza tym pewne komendy można 
wykonywać używając prawego klawisza myszy, 
co znacznie ułatwia rozgrywkę. Dla przykładu 
klikając nim na określonym polu na mapie, 
można wysłać tam aktywną w danym momen- 
cie jednostkę (goto this location) lub zobaczyć 
jakie jednostki przewozi własny (lub wrogi!) 
transporter (list all units) itp. Z innych cieka- 
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p- zacja II. Nie należy się jednak od razu załamy- 
wać początkowymi niepowodzeniam 
wać dalej, a pożądane efekty powinny przyjść 
z czasem same. 

Jednak poza zmianami wnoszącymi nową 
jakość do gry, można zauważyć także brak kil- 
ku sprawdzonych pomysłów znanych z Civiliza- 
tion II. Tak więc we FreeCiv nie znajdziemy ta- 
kiego typu rządów jak fundamentalizm, a co za 
tym idzie również fanatyków. Biorąc pod uwagę 
jednostki bojowe, to zabrakło tutaj słoni (elep- 
hants), krzyżowców (crusaders) i jednostek 
spadochronowych (paratroopS$). 


GARŚĆ PORAD 


Na początku gry powinieneś skoncentrować 
się przede wszystkim na ekspansji. Oznacza 
to, że będziesz musiał w jak najkrótszym okre- 
sie założyć jak najwięcej miast. W każdym z 
nich produkuj osadników, którzy zirygują tere- 
ny wokół Twych miast (czyli stworzą system 
nawodnienia upraw), a potem posłużą jako za- 
łożyciele przyszłych aglomeracji. Im więcej 
bowiem będziesz posiadał miast, tym szybciej 
będzie rozwijał się Twój naród. Jeśli chodzi o 
technologię, to najpierw postaraj się wynaleźć 
literaturę (literacy). Dzięki temu wybudujesz 
Wielką Bibliotekę, co pozwoli Ci przejmować 
wynalazki od innych graczy. Następnym kro- 
kiem powinno być wynalezienie ustroju zwa- 
nego republiką (republic) i szybkie wprowa- 
dzenie go w swoim państwie. W celu zmiany 
ustroju, będziesz musiał wywołać w swym 
państwie rewolucję. W dalszej kolejności po- 
zostaje wynalezienie inwencji (invention) oraz 
demokracji (democracy). Pierwsza z nich da 
Ci możliwość wybudowania cudu świata no- 
szącego nazwę Warsztat Leonarda (Leonar- 
do's workshop), dzięki czemu wszystkie sta- 
re jednostki będą automatycznie zamieniane 
na nowe typy. Wynalezienie demokracji po- 
zwoli Ci wprowadzić w swym państwie ustrój 
demokratyczny, czyli krótko mówiąc najlep- 
szy spośród dostępnych w grze (ale czy w 
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przyp. AB). Wymaga on je- 
dnak zaopatrzenia miast w świątynie (tem- 
ple), a w dalszym etapie w koloseum (colos- 
seum) oraz katedry (cathedral). Niezbędne 
okaże się również podniesienie nieco (od 
20% do 40%) wydatków na dobra luksuso- 
we. W przeciwnym razie, ludzie w miastach 
zaczną się buntować. W zamian jednak 
ustrój ten oferuje bardzo szybki rozwój te- 
chnologiczny i spory przypływ gotówki, za to 
mniejszy przyrost naturalny. 

W dalszej kolejności zaopatrz się w kilka 
nowych jednostek bojowych i staraj się nie 
dopuścić do tego, aby inni gracze doścignęli 
Cię technologicznie. Kiedy już będziesz na 
odpowiednim poziomie technologicznym, po- 
winieneś rozpocząć masową eksterminację 
wrogów (c'est la vie! — przyp. AB), zaczynając 
od tych najgroźniejszych. Mimo iż może się to 
wydawać nieco niehumanitarne, to należy się 








IM WIĘCEJ BĘDZIESZ POSIADAŁ 
MIAST, TYM SZYBCIEJ BĘDZIE 
ROZWIJAŁ SIĘ TWÓJ NARÓD. 


liczyć z tym, że wcześniej czy pożniej przeciw- 
nik i tak zacznie Cię nękać, a wtedy może już 
być znacznie trudniej go pokonać. 

Jeżeli podejmujesz się ataku na wrogie po- 
zycje, to nie możesz przy tym zapomnieć o 
swoich miastach, które powinieneś zabezpie- 
czyć przynajmniej trzema dobrymi jednostka- 
mi. Każda strata miasta łączy się bowiem nie 
tylko ze stratą pewnej sumy złota z kasy, ale ró- 
wnież z przejęciem przez przeciwnika jednej z 
Twoich technologii oraz wszelkich cudów świa- 
ta znajdujących się w danym mieście. 

To jednak nie wszystkie problemy, jakie 
przyjdzie Ci napotkać podczas gry w FreeCiv. 
Resztę jednak pozostawiam do własnoręczne- 
go rozwiązania, jako zadanie domowe ;). 


PODSUMOWANIE 


FreeCiv należałoby w pierwszym rzędzie pole- 
cić fanatykom Cywilizacji, a w dalszej kolejno- 
ści tym, którzy po prostu lubią zagrać od czasu 
do czasu w jakąś dobrą strategię. Poza nimi 
gra ta powinna przypaść do gustu wszystkim 
którzy uważali, że obie części Civilization były 
dla nich za proste. Jeśli zaś chodzi o osoby lu- 
biące grać z kolegami przez sieć, to tytuł ten 
jest wprost stworzony dla nich. Krótko mówiąc, 
FreeCiv to gra godna polecenia, tym bardziej, 
że ostatnio autorzy naprawdę porządnie ją do- 
pracowali. Co więcej, nadal nad nią pracują, 
przez co w najbliższej przyszłości możemy 
spodziewać się nowych wersji gry. 


WYMAGANIA 


FreeCiv nie jest zbyt wymagającą grą. Poniżej 
podaję minimalną konfigurację, jaka potrzebna 
jest do uruchomienia gry: procesor 68020+, 
system 3.0, MUI 3.8 + NList 0.89, TCP/IP (czyli 
uruchomione Miami lub AmiTCP), biblioteki 
guigfx.library i render.library. 

Autorem wersji amigowej jest Sebastian 
Bauer (sebauerGt-online.de). 

Michał Bartniczak 
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Archiwalne numery ACS z płytą CD. Można zamawiać numery pojedynczo lub w komletach. Cena 
dowolnego numeru ACS wynosi tylko koszty wysyłki. Zamawiając kompletami (po 3 dowolne 
numery) płacisz jedynie koszty wysyłki. ULU numer bez CD kosztuje tylko 
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numer nie objęty promocją numer nie objęty promocją numer nie objęty promocją 


za wysyłkę. Aby otrzymać wybrane numery należy WE ULE standardowy, czerwony przekaz pocztowy, 
dokonać wpłaty na adres redakcji — 205, 04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. Na odwrocie blankietu w 
miejscu przeznaczonym na korespondencje, napisz wyraźnie które numery zamawiasz. 
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AmigaOS 3.9 
Amiga Writer 2 
ArtEffect 4 
ArtStudio 3.2 Pro 
Burn IT 2.65 DAO 
Candy Factory 1.03 
CyberGraphX 4 
Earth2140 PL 
Fantastic Dreams 
Freespace 
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wszystkie ceny zawierają podatek VAT 


(1szt=220,- zł) 
(1szt=190,- zł) 
(1szt=220,- zł) 
(1szt=120,- zł) 
(lszt=170- zł) 
(l1szt=130,- zł) 
(1szt=l120,- zł) 
(1szt=120,- zł) 
(l1szt=185,- zł) 
a 
(l1szt=170,- zł) 
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Ten katalog jest kompilacją Waszej radosnej twór- 
czości. Nadesłane przez Was prace są składowane 
w tym właśnie miejscu, niezależnie od tego czy są 
to moduły muzyczne, obrazki, animacje, gry, progra- 
my, wizerunki Workbencha, itp. Chcesz zaprezento- 
wać coś amigowej społeczności lub po prostu zrobić 
„kopię bezpieczeństwa” swoich dzieł na naszym co- 
ver cd — przyślij to do nas! 


E! Od firmy GobiSoft (republika. Mn 
soft) Sooez ic na publikację ich wspania- 
łych gier, LEGION, POLE WALKI i XPEDITION, na na- 
szym CoverCD! Am „Legion” chyba nie muszę reko- 
mendować. Ta gra RPG była swego czasu wielkim 
hitem. „Pole Walki” można zaś określić jako 
nowatorski klon „Tanks”, z widokiem z góry. Co do 
„Kpedition”, to strzelanina ta nie została niestety ni- 
WE OUOZ ALTEC ECCYA UKŁ LIELC 
dzieć się co Was ominęło, pogrywając w dosyć zaa- 
wansowaną wersję gry. Ale to jeszcze nie koniec 
niespodzianek! Na tym cover cd znajdziesz także 
pełną wersję znanej gry RPG, BLACK GRYPT, zamie- 
szczonej dzięki uprzejmości firmy Raven Software 
(www.ravensoft.com). Więcej szczegółów znajdzie- 
cie w pliku '0d_ACS', znajdującym się w katalogu 
'Gry/-PEŁNE_WERSJE—". 


etowe 

SH0G0 - obszerne demo długo oczekiwanej przez 
amigowców strzelaniny 3D z elementami Manga/Ani- 
AA ULICE A PA OT EULA LUTZ LIC 
dzie się „nosić” PPC, kartę 3D, 64 MB RAM i Warp3D 
V4. Uwaga: Autorzy gry nie zalecają instalowania gry 
na partycjach sformatowanych pod PFS3! Zalecane 
przez nich filesystemy to FFS (a jakże!) i SFS. 


Shareware 

CHAOS HEAVY — najnowsza wersja pojedynku czar- 
ways Tym razem po polsku. 

DETRIS - Tetris w okienku Workbencha. 

DIAMOND CHALLENGE - logiczno-zręcznościowa. 
Przeszukujesz labirynt w poszukiwaniu diamentów. 
GALLERY - ładnie wykonana układanka, wyposażona 
w świetną grafikę (obrazy mistrzów pędzla) i nastro- 
jową nak. 

LEGO BLAST - klon Bombermana z postaciami rodem 
z klocków Lego. 


M1 - „chodzona” strzelanina z widokiem z boku. 


IBERS - gra logiczna dla osób z zacię- 
ciem matematycznym. 
LLU CMS ASCAUUW 
stać psa i poszukujesz przysmaku tych czworono- 
gów, którym są oczywiście kości. 
- coś dla miłośników bijatyk. 
) - amigowa wersja planszowej gry 
strategicznej. 
THE DEAD BIR D - strzelanina z widokiem z boku. 


Te znajdziesz między innymi: 
TH 2140 - polska instrukcja do tej gry (format 
MP opracowana przez firmę Matay. 
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Płyta nie jest bootowalna. 
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062_MOTU - Maw of the Umbra, czyli 
PONSA a M Golgotha, U UEIUUE UL ELGLU 
EZ ZSZ NEC TTE IUKK UIAA 


A ponadto: polska lokalizacja do BATTLE DUEL, pozio- 
my do D0O0M Z RE 
PRÓRÓWEWNA DESCENT FREESPACE: GREAT WAR, 


Na tym CoverCD, w dziale dla emulatorów Macintos- 
ha, znajdziesz zestaw użytecznych programów na 
Maca, plus trochę dodatków do opisywanej w nume- 
rze gry HoM84M2. 


Komercja 
10 EVOLUTION i PROSTATION AUDIO - najnowsze 


propozycje dla amigowych muzyków. 


Shareware 
ASP 0.79B - emulator ZX Spectrum. 

[0 PDF 1.4 - najnowsza wersja nakładki na 
OO ułatwiająca do tworzenie plików PDF. 
0ING BAG 3.9 -] - kolejna garść poprawek i uak- 
tuanień w razem dla systemu Amiga0$S 3.9. 

- dzięki temu programikowi, 


« Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z twardym dyskiem i czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
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będziesz mógł korzystać z serwerów FTP w taki 
sposób, w jaki do tej pory korzystałeś z zasobów 
Swojego dysku. 

GHOST SCRIPT 6.50 - amigowy port programu do 
tworzenia i przeglądania plików PS i PDF. Wymaga- 
nia: 68k / PPC (WarpUP V15). 

JPEG2AWI 1.6 - jeśli chciałbyś stworzyć filmik AVI 
Swojej Amidze, to jest to coś dla Ciebie. 

LAME 3.89B - jeden z najlepszych programów do 
tworzenia plików MP3. Wymagania: 68k lub PPC. 
MIRA WIZARC 1.1B - graficzna nakładka na archiwi- 
zery LhA, LZX, ZIP, Tar, GZip i DMS. 

NALLE PUH - czy chciałbyś aby Protracker czy inny 


MED korzystał z AHI? Jeśli tak, to powinieneś zainte- 
resować się NallePUH. 

NEW HOMER 1.1 — gadająca głowa Homera Simpsona 
w okienku WB! 

NOSTALGIA 2.0A - graficzny interface dła różnej ma- 
ści emulatorów. 

PERFECT PAINT 2.6 — kolejna wersja programu do 
pracy z grafikami i animacjami. Z każdą kolejną sta- 
je się on coraz bardziej godny uwagi. Sprawdź sam! 
SOFT CINEMA 0.12 - nowa wersja świetnego playera 
filmów AVI/Quick Time. Wymagania: PPC, AGA lub 
karta GFX. 

SKLEJA ATY La 
cania startu naszego komputera. 

TS GUI - program do obsługi plików ADF (zawierają- 
cych „obrazy” amigowych dyskietek, przeznaczo- 
nych dla emułatora Amigi — UAE). Dzięki niemu bę- 
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dziesz mógł sam tworzyć „adeefy”, jak też zapisy- 
wać ich zawartość z powrotem na dyskietki. 
WARP3D 4.0 - najnowsza wersja pakietu do obsługi 
kart 30. Zwiększono co prawda szybkość działania, 
jednak ciągle brak supportu dla kart VooDoo3 (prace 
ciągie trwają). 

| LKUJŻZEEBJ U Y ZE ESC CCC 
konsoli SNES. Wymagania: PPG, Warp0OS. 

VIRUS EXECUTOR 2.18 — najnowsza wersja popular- 
nego programu antywirusowego. 


LINUX - najnowszy kernel dla APUS'a oraz przeglą- 

darka dokumentów AmigaGuide. 

MAGAZYNY - AlOlssue46, AlOIssue47, AMIGAak- 

tuell_04.01, AmigaArenaNews01. 

A ponadto: najnowsze wersje klientów RC5-64, 

programy dla systemu MorphO$, zestawy ikonek, 

najnowsze emulatory Amigi dla komputerów PC 

oraz trochę innych rzeczy. z 


Materiały z MEKKA SYMPOSIUM 99, REMEDY 2K, 
SATTELITE 2K, SPOLETIUM 2K, THE PARTY 10, 
TRSAC005 i VEP 99. Dodatkowo porcja muzyki i gra- 
fiki. Większość scenowych materiałów została ze- 
brana i dostarczona przez członków grupy Decree. 


Rzeczy opisane w tym numerze ACS. 


Zapraszamy do zamieszczania na naszym CoverCD 
wyników Waszej twórczości. Materiały można 
ICO CI 

© e-mailem na adres: tps©cgs.com.pl 

e tradycyjną pocztą na adres: ACS$, Marsa 6, 
04-202 Warszawa, z dopiskiem NA CD. 


* Płyta przeznaczona jest dla Amig z twardym z 
dyskiem (korzysta z zasobów partycji systemo- 
wej). Nie jest bootowalna. 

* Wszystkie programy na krążku są rozpakowane 
i gotowe do zainstalowania na twardym dysku. 
Nie zmieniamy zawartości i formy pakietów nada- 
nej im przez autorów. 

« Aby ułatwić przeglądanie danych z poziomu 
Workbencha, w katalogu _Toois znajduje się ze- 
staw programów do wyświetlania/odgrywania. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym 
dostępnym oprogramowaniem antywirusowym. 





